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OLTRE 50 VIDEOGIOCHI RECENSITI! 
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L’UNICO CHE UNISCE LO STANDARD MS-DOS AL SEGA MEGA DRIVE 
FANTASTICO PER I GIOCHI, ECCELLENTE PER IL BUSINESS 
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compia di VIDEO DISCO RIGIDO da 40MB. 
MS-DOS 5.0 e AMSTRAD DESKTOP 
con AuunMrozioni. MOUSE. 
JOYSTICK e MANOPOLA GIOCHI 
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Un potente PC domestico 386SX et 25 MHz standard MS-DOS 
compatibile unitamente ad una fantastica console per videogiochi 
completamente Sega Megadrive compatibile : con prestazioni 
decisamente innovative quali la commutazione tra modo PC e 
modo Megadrive tramite il semplice scorrimento di un pannello 
frontale unita ad un esclusivo monitor a colori a doppio sincronismo 
e con altoparlanti stereo incorporati per supportare sia la grafica 
Super VGA con suono Ad-lib che la grafica/suono Megadrive. 

MegaP(386SX è prodotto e venduto da Amstrad con licenza Sega Enterprises Ltd. 


Amstrad 

VIVERE LA TECNOLOGIA 


Confrontateci pure. 


Pronto Amstrad: 02/3263210 Telefonate 
per sapere dove trovare tutti i nostri prodotti. 







COMPUTO» ACCESSORI VIDEOGAMES 

20155 Milano - Via Mac Mahon 75 
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MEGA CD + 4 GIOCHI 

(Golden Ave - Street of R vge - Shinobi - Colomus) 

L. 688.000 


Novità assoluta ! 

NEW CDX L. 118.000 


Vasta gamma di giochi per CD 

A PARTIRE DA L. 49.000 

Novità - Disponibile !!! 

FINAL FIGHT CD 


Cos’è New CDX I 

É UN ADATTATORE UNIVERSALE PER USARE TUTTI T GIOCHI 

Italiani - Europei - /Americani - Giapponesi. 
Potrai usare sul tuo Mega CD un qualsiasi CD 
(disponibili cosi piu di 50 titoli). 

Non c’é piu problema di compatibilità !!! 
Semplicissima installazione come una cartuccia, 
non necessita modifiche ne saldature. 



FINALMENTE DISPONIBILE DL “MAGIC ADAPTOR” CHE CONSENTE SENZA NESSUNA 
MODIFICA INTERNA DI UTILIZZARE TUTTI QUEI GIOCHI CHE FINO AD OGGI 
FUNZIONAVANO SOLO SULLA VERSIONE AMERICANA GENESIS COME AD ES.: 
X-MEN, TI \ Y TOONS, FLASHBACK, SUPERMAN, TYRANTS UGHTING FORCE, TT RTLES, 

OIJTRUN 2091, GLOBAL GLADIATORS E MOLTI ALTRI... 

MAGIC ADAPTOR É L’UNICO ADATTATORE UNIVERSALE CHE CONSENTE SUL 

MEGADRIVE EUROPEO UN QUALSIASI GIOCO AMERICANO ! 

NOVITÀ INDISPENSABILE !!! 
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SUPERIMIIMTEIMDO UIMIVERSAL ADAPTOR L. 39.000 

L’ UNICO ADATTATORE UNIVERSALE COMPATIBILE CON TUTTI I GIOCHI, CONSENTE DI UTILIZZARE 
SUL SUPERNINTENDO ITALIANO UN QUALSIASI GIOCO AMERICANO O GIAPPONESE > 









INTERFACCIA 2 GAMEBOY 
+ GIOGO TETRIS 






Tennis 

Terminator 2 
Tiny Toons 
Tip Off 
Top Gun 
Travel Guide 
Turrican 

WWF SUPERSTARS 2 


L. 

L 

L. 

L. 

L. 

L 

L 

L. 


48.000 

68.000 
68.000 

58.000 

68.000 
28,000 

48.000 

68.000 


Giochi GAME BOY 


ADVENTURE iSLAND tl 
Alien ili 

Amazing Spiderman 
Avengìng Spirit 
Barbie 

Bart Sympon vs Jug, 
Battleship 

Bill Ted Adventure 
Bionic Gommando 
Blaster Master Bòy 
Bonk’s Adventure 
Burger Time Deluxe 
Chessmaster 
Crystal Guest 
Cyrad 

Darkwing Duck 
Dav of Thunder 
Dead Heat Scramble 
Dig Dug 

Empire Strke Back 
FI Race 
Gargoyle's 
Gauntlet lì 
Hit on Ice 


L. 

L. 

L. 

L 

L. 

L. 

L 

L. 

L. 

L, 

L. 

L. 

L. 

L. 
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L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 


ìnternational Assault L. 
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Jordan vs Biro 

L 

38.000 

68.000 

Kick Off 

L, 

68.000 

68.000 

Marble Madness 

L. 

33.000 

68.000 

MC Donald Land 

L 

68.000 

68.000 

Mfrcfnary Force 

L. 

48.000 

68.000 

Milon“s Secret Castle 

L. 

68,000 

68.000 

Miner. 2040 

L. 

68,000 

58.000 

Missile Gommano 

L. 

58,000 

68.000 

NOBUNGA'S A MB IT! orsi 

L. 

58,000 

58.000 

Papfrsoy 2 

L. 

58.000 

48.000 

Parasol Stars 

L. 

68.000 

68.000 

Power Ranger 

L. 

58,000 

48.000 

Prince of Persia 

L. 

48.000 

68.000 

G-Bert 

L. 

48.000 

38.000 

Race Driving 

L 

68.000 

38.000 

Serpent 

L. 

48.000 

68.000 

SALON40N f s Club 

L. 

48 000 

38.000 

Spider- Man 2 

L. 

68.000 

68.000 

Spot 

L. 

58.000 

58.000 

Spy vs Spy 

L. 

48.000 

68.000 

Star Wars 

L. 

68 000 

68.000 

Sumo Fighi e r 

L. 

68,000 

48.000 

Super Hunhback 

L. 

68.000 

38.000 

Super Mario Land 2 

L. 

68.000 

68.000 

Tale Spin 

L. 

68.000 

38.000 

MIIHIHIH 

Tasmania Story 

L. 

48.000 




L. 248.0 



Marsle Madness 
Olimpio Gold 
Out Run 
Pallaprigionera 
Paper boy 
Prfdator Two 
Princé of Persia 
Prò-Baseball 
Psicho World 
R.C. Grand Prix 


L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 


SHAING IN THE DARKNESS L. 


GIOCO “ARIEL” 1 
GIOCO “SONIC 2” L 298.000 


L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L, 


GIOCHI GAME GEAR 


Alien 3 L. 

Arch Rivals Basketball L. 


Ariel 

BatMan Returns 
Castle of [llus iom-T opo lino 
Chessmaster-Scacchi 
Chuck Rock 
Dodge Dapei 
Donald Duck Paperino 
Evander Holyreld's Box 
Fantastic Navigator 
G-Lock 

House of thè Vampire 
Indiana Jones 
Leaderboard Golf 


L. 

L. 

L. 

L 

L 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 

L. 


Lrtle Mermajld la Sirenetta.L. 


78.000 

68.000 

25.000 

58.000 

58.000 

68.000 
68.000 
48.000 

48.000 

68.000 

48.000 

58.000 

58.000 

78.000 
78.000 
78.000 


Sminino Force 
Slider 
Smash TV 
Sonic I 
Sonic II 
Spiderman 
Street of Ràge- 
Bare Knuckle 
Super Monaco - 
GP lì Senna 
Super Off Road 
Super Space Invaders L. 
Tale Spin L. 

Tazmania L. 

The Berlin Wall-Arcanoid L. 


58.000 

58.000 

48.000 

48.000 

68.000 

78.000 

78.000 

58.000 

38.000 

78.000 

68.000 
68.000 
58.000 

58.000 

48.000 

68.000 
68.000 


68.000 


L. 

L, 


58.000 

68.000 
68.000 
78.000 

78.000 

48.000 



'■5 ^ìri ■ N'Il'lTl I mm WMiMHQW « 3Pr~ ■ ;.v/Y* 4i | H (W m ' 


■ P " 




:> > ; c'c >> 






asss.« 




% *V ! ">•». . 











AMIGA 


A-TRAIN 


BEAVERS 


BODY BLOWS 


GOAL! 


», 



MORPH 


SINK OR SWIM 


65 


36 


38 


46 


52 


50 


BLUES BROTHERS 



NHLPA HOCKEY 


THE GREAT BATTLE III 


MEGADRIVE 


COOL SPOT 


DORAEMON 


G. FOREMAN KO BOXING 


100 JIMMY CONNORS’ TENNIS 


102 


113 


JOE AND MAC 


SPIDERMAN 





75 


74 


76 


TROLLS A1200 


65 


JUNGLE STRIKE 


104 


THE JETSONS 


78 


WOODY S WORLD 


58 


PRO STRIKER 


103 


TRACK & FIELD 


79 


C A4 


SUMMER CHALLENGE 


97 


SUPERVISION 


MCDONALD LAND 


64 


ULTRAMAN 




A-TRAIN CONST. SET 


65 


BUZZ ALDRIN S RACE INTO SPACE 56 


EYE OF THE BEHOLDER 


FREDDY PHARKAS 


HOYLE’S CARD GAMES 


LEMMINGS 2 


LIVERPOOL 


MAELSTROM 


SERPENT ISLE 


SPEAR OF DESTINY 


STRIKE COMMANDER 


VIKINGS 


XENOBOTS 


48 


44 


42 


64 


SUPER NINTENDO 


ALIEN 3 


BIO METAL 


86 


90 


"il 


X-MEN 


MASTER 


SUPERMAN 



108 


98 


113 


•Il 






BUCKY O'HARE 



BLACK HOLE ASSAULT 



NADIA 


65 YAMATO 


54 


64 


63 


60 


40 


64 



Gl Ni E 
ROM 


110 


NEO GEO 


3 COUNT BOUT 


SENGOKU 2 


GRAND PRIX 


JAGUAR BOMBER 


MATTA BLATTA 


PO LICE BUST 


80 


80 


80 


80 
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1440, 82, 1400, 1: non è la prossi- 
ma quaterna da giocare al lotto scan- 
dinavo ma rispettivamente; numero 
di lettere arrivate in un mese, sacch» 
di posta, kilogrammi di carta arrivata 
e il povero Simon che cercherà di 
rispondere ai vostri dubbi. 




fra qi 
a questa 

matica domanda proponendovi 
tepopodlmenoche: Prlnce of Persia 2, 
Street Ffghter 2 per Megadrlve , 
Mortai Hombat e. 


GAME 


CHAKAN 





GRAZIE, GRAZIE 

La redazione ringrazia per il materiale fornito: 
Console Generation, Halifax, Leader 
Distribuzione, Giocando, Mlcromania, e tutte 
le software house del mondo ! 


VINCENZO "COLLETTA" 
RENZI 

Eccole le cravatte dì Vìnce, 
ma non sono le sue IH 
Sono quelle che gli abbiamo 
regalato. Per raccogliere I 
soldini {circa un milione) 
abbiamo fatto una colletta, 
lavato I vetri al semafori, 
pesche di beneficenza, ele- 
mosine varie. Dopo aver visto 
queste bellissime cravatte 
(non diciamo la marca altri- 
menti è pubblicità) il buon 
Vince ha esclamato: sono 
molto meglio le mie I 
Non abbiamo parole: aiutate- 
ci voi lettori a convicerio ! 


PUYMASTER 115 

Trucchi, segreti» vite infinite, livelli nasco- 
sti, consigli, guide: tutto questo, e altro 
ancora, su queste pagine!!! 


FABIO "DON CLAUDIO 1 
D'ITALIA 

Premessa: Fabio ama 
vestirsi di nero. 

Passando davanti ad una 
chiesa, per venire in 
redazione, è stato 
scambiato per un 
sacerdote 


FAR OUT 
E 1 un CD- 
Mega CD, 
ROM, ma ® 


Non funzione 
PC Engine C 


da quel giorno 
Fabio ha cambiato modo di 
essere, di atteggiarsi ma 
soprattutto Fabio ha 
cambiato strada! 


Clu& 


142 

che potrete 
i non volete 
vi converrà 
queste pagi- 


PAOLO "TOPOLINO" 
CARDILLO 

Da quando è stato a 
Eurodisney, colleziona ogni 
cosa del suo personaggio 
preferito: camicie, 
magliette, t-shirt, 
videogiochi ecc. 

I soldi che riesce a 
guadagnre in redazione li 
spende tutti per andare 
sabato e domenica a Parigi 
a Eurodisney. 

La cosa più preoccupante è 
che in Jackson non ci sono 
più mouse, è sì... colleziona 
anche quelli !!! 

Che dire: tutti insiem noi 
cantiam Topo-Topo-lin... 


BOARD GAMES 
Oracula è solo i 
trovare in <h* es 
incorrere in alti 
dare almeno un 
nette tutte nere 


SIMON "HERMES RUBA- 
CCHI" CROSIGNANI 

Da quando è in quel di 
Longuelo, il nostro Simone 
paria uno strano accento, 
seguito sempre da una 
strana parola che ancora 
non abbiamo decifrato 
forse Zota, Crota bahh. 

Ma la cosa più 
preoccupante è che arriva 
sempre in redazione con un 
naso rosso, rosso, prima di 
scrivere ha bisogno del suo 
bicchierino "d M acqua*\ 
ebbene si queste sono le 
cose brutte del servir la 
patria: Simun, aluraa è 
pronto Tarticoloooo... 


maledizioni 
occhiata a 
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SUPER NES 

IMAGINEER 




Ha un betr aspetto? gli 
sprite sono adeguati 
al gioco in cui si trova - 
no? Lo scrolllng è 
ultrascattoso o mega- 
fluido? Qusta voce 
riguarda l'aspetto più 
esteriore del gioco. 




Più orecchiabile è la 
musica . più realistici 
sono gli effetti sonori 
e maggiore è il pun- 
teggio sotto questa 
voce. 


GIOC ABILITA' 


Qui viene indicato se 
un gioco è divertente 
e coinvolgente , 

Più II voto e alto . piu II 
gioco è... da giocare! 


LONGEVITÀ' 


Ci giocherete per mesi 
e mesi o lo ri ut aizzere- 
te ben presto come 
sottobicchiere? 

Date un'occhiata alia 
percentuale di longe- 
vità e lo saprete/ 


La voce più Importante , Non e 
una media degli altri punteggi 
ma fi pigi i comunque In conside- 
razione. in altre paro/e vi dice se 
un gioco è bello o fio. 


AZIONI 


ORIGINALITÀ 1 


BILANCIAMENTO 


□□□□ 

■□□□ 
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NUOVA 


PAGELLA 


PUNTEGGI 


Un C+VG 
HITI Un 

classico: 

da 


comprare 
assoluta- 
mete! 

70-89 

Un gran bel gioco che 
non è diventato un HIT! 
solo per un pelo. 
Dategli comunque 
un'occhiata. 

50-69 

Un giochino discreto: 
consigliato ai fan del 
genere. 

40-50 

Oh mamma! Un gioco- 
delusione da lasciare 
sugli scaffali dei negozi. 

15-39 

Bleah! Regalatelo al 
vostro peggior nemico. 

0-14 

NO COMMENTI 


Crisi, recessioni, catastrofi, nuovi governi, tangentopoli, 
terremoti, alluvioni (ahò e basta che porti rogna!!! - CVG Staff) 
non sono ancora riusciti a fermare la continua uscita a valanga 
di novità per computer e console (e meno male Max - ari-CVG 
Staff). 

Specialmente questo mese le uscite si sono fatte più fitte del 
solito e slamo lieti di ospitare nelle nostre pagine (scusate Max 
ha mangiato il nuoVb Zingarelli invece della solita Pizza - ari-ari 
CVG Staff) alcuni titoli che sicuramente diventeranno dei cult 
per anni !!! 

La cosa che fa riflettere di più è che dopo mesi di grigiore (se 
così si può dire) sulle uscite di giochi per computer, questo 
mese c’è solo l'imbarazzo della scelta... per Amiga vale la solita 
frase: pochi rispetto al passato ma buoni, mentre per PC molti 
giochi realizzati nel nuovo continente (che sono sempre di 
apprezzabile fattura). 

Dal lato Console questo mese ci sono più novità per Megadrive 
(basta un nome per tutti: Jungle Strfke) che per Super Nintendo 
(non ce ne vogliano i possessori di questa ultima macchina), 
mentre per i portatili ormai Game Gear e Gameboy la fanno da 

padrone. 

Bene, bene, non mi resta che auguravi buona lettura e... mi 
raccomando inviate le cartoline che avete trovato allegato a 
questo numero e, soprattutto, non perdete il prossimo dove 
troverete altre stupende cartoline e un numero ancora più 
speciale dei solito... 


Massimiliano "Vogì o tornare a scuola per farmi tre mesi di 
vacanza!" Anticoli 


L'EQUALIZZATORE 


AZIONE - Piu è alto questo valore, più sono importanti 
i riflessi e la velocità con il joistick. 




In goni recensione I commenti sono 
accompagnati da un simbolo che Indica 
sinteticamente il parere dei recensore 
riguardo al gioco in questione , 


WOW! 

Un commento "esclamati- 
vo" non può che riferirsi a 
un gioco superlativo: gene- 
ralmente si tratta di un pro- 
gramma tanto beilo che non dovrebbe 
mancare a nessuna collezione di softwa- 


STRATEGIA - Un voto alto significa che il gioco 
richiede ragionamenti complessi. 


BILANCIAMENTO * Il livello di difficoltà del gioco. Se 
qusto valore è elevato, avete la sicurezza che il gioco 
sarà impegnativo dall’ inizio alla fine, senza fasi troppo 
semplici né impossibili da superare* 


ORIGINALITÀ - Un fattore fondamentale* Non vorrete 
mica comprare un programma quasi identico a 
qualcosa che avete già, vero? ì 


MAH! 

// punto di domanda indica i 
dubbi del recensore nei con- 
fronti del recensore nei con- 
■■■V fronti del gioco: si tratta di 
uno di quel programmi che avrebbero 
potuto essere perfetti, ma mostrano pur- 
troppo qualche difetto , 

Ciò non vuol dire che sia orrendo, ma 
andrebbe provato prima di un eventurate 
acquisto. 


E L'ORA DELLA PUNIZIONE! 

// gioco presenta grossi 
difetti tecnici r di inventiva 
odi gl oc abilità. e non 
dovrebbe essere preso In 
considerazione si non per farsi due risate . 
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HI 


SigU-ppiU-L-c TANCHE FtLlN! lAm 
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Aaaaah, il sole , il caldo, restate! £ eh/ cacchio ha voglia di stare davanti al 
monitor? Ragazzi f per questo mese niente posta, me ne vado a giocare a 
basket ... Eheheheh, vi piacerebbe, vero? E invece noi Dovrete sopportarmi 
anche questo mese! Dunque, cosa dovevo dire? Ah sì, ci sono un paio di lettere 
Interessanti che meritano di essere studiate con attenzione. Buttategli un 9 oc- 
chiata... Non manca ovviamente 11 Chi fa da sé fa per tre 19 (prossimamente cono- 
scerete i premi per i migliori lavori), "Il recensore è un beota” e ci sono anche un 
paio di rubrichette nuove (vedi box in queste pagine per maggiori informazioni). 
Sul fronte Informatico poco da segnalare: giugno è un periodo di relativa calma e 
finché non vedremo fuori 3D0 , Super CD e le 214 console nipponiche che sono 
in procinto di uscire, non potremo scatenarci con pronostld, giudizi e insulti vari . 
Musicalmente parlando, cercate di non perdervi i concerti di Disposabfe Heroes 
of Hiphoprlsy , House of Pain e Cypress Hill, che dovrebbero arrivare in Italia nelle 
prossime settimane (se tutto va bene). Ah, acchiappatevi anche Down with thè 
King dei Run Dmc (grandissimo!!!) e f quando escono nel vostro cinema dì fidu- 
cia, sollazzatevi con ”Chi non salta Bianco è " (titolo tradotto con i piedi) di cui 
avrete sicuramente visto i provini, " Trespass ” con Ice Cube e ice T, i due rapper 
più cattivi e glaciali delta scena Hip Hop, ” Poetic Justice” di John Singteton e 
"Who's thè Man?”, il film dell'anno . Per finire non dimenticate di spray are più 
treni possìbile e di scrivere a: 
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By thè way, tenete anche a portata di mano il vostro 
ghettoblaster/wafk man/ impianto stereo ... More news In thè next isso e. 
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Fetentissima redazione di 
CVG sono anni che vi 
seguo e sono rimasto sem- 
pre soddisfatto della 
vostra rivista, ma ultima- 
mente le cose sono peg- 
giorate. 

Ho un Super Nintendo, di 
cui sono molto fiero, e 
negli ultimi numeri di CVG 
ho notato un sensibile 
abbassamento dei voti alla 
mia console. Tanto per 
cominciare un bel 79% a 
Tiny Toons Adventures, 
gioco che su Game Power 
ha preso 93% e su CVG 
inglese 94; poi 80% a The 
Magical Quest (95 su 
Gonsolemania, 90% su 
Game Power); 85% a 
Super Star Wars che ha 
92 da Consofemania, 90 
su Game Power e la lista 
potrebbe continuare anco- 
ra per un po'... 

Non mi venite a dire che 
da qualche numero avete 
cominciato a ridimensiona- 
re i voti a tutte le console; 
se così fosse i vari 95 a 







STATE OF THE ART 

In molti avete scritto chiedendoci perché siano scom- 
parse le classifiche da CVG. la risposta è semplicissi- 
ma: le classifiche di vendita sono difficili da reperire e 
In ogni caso non permettono un raffronto immediato 
con il reale andamento del mercato, e le classifiche 
del lettori si trovano in Qualsiasi altra rivista Informa- 
tica e solitamente sono dominate per 11 mesi all'an- 
no da un titolo Sierra o Lucasarts. Beh, noi abbiamo 
deciso di fare Qualcosa di leggermente diverso: d’ora 
in poi pubblicheremo infatti la Top Ten del migliori 
videogiochi di tutti I tempi! Cosa significa questo? 
Che potete votare titoli vecchi di anni, per il VC$ 
2600, per rintellivlslon f per il Coleco o gli ultimi 
capolavori usciti per PC, Amiga o SNES... E' meglio 
Klck Off o Pittali? E 1 più divertente X Wlng o Gorf? 
Sta a voi deciderlo inviando la vostra Top Ten a CVG - 
State of thè Art, la nuova rubrica alternativa della 
vostra rivista preferita! 



Ecco The Dolphin (92 su 
Consolemania, 92 su 
Game Power), 95 a Polo 
to thè Rescue, 92 a World 
of lilusion (80 su Game 
Power) sarebbero fuori 
luogo. L'unico a meritarsi 
il voto, siceramente, è 
Streets of Page 2. Ora 
che mi sono sfogato, pas- 
siamo alle domande: 

1) Uscirà mai un decente 
gioco di calcio per SNES? 

2) E Speedball 2? 

3) Quanto dareste a FI 
Circus, il gioco da FI (ma 
no?) Convertito da PC 
Engine? 

4) il Neo Geo ha una 
capacità massima di 330 
mega: e II Super SNES? 

5) Regalatemi un 
VectrexII! 

Mauro 

Va bene Mauro, ci hai 
scoperti: in realtà siamo 
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pagati dalia Sega per dare 
voti bassi ai giochi per fi 
Super Nes... MA SIAMO 
ANCORA A ’STO PUNTO? 
Per favore... A prescindere 
dal fatto che un gioco che 
si cuzza più di 80% è un 
gran bel titolo (e l'avremo 
ripetuto almeno un miliar- 
do di volte) non vedo cosa 
c’entrino i voti dati dalle 
altre riviste: se vuoi, la 
prossima volta, prima di 
recensire un gioco, telefo- 
neremo alle redazioni di 
Game Power e 
Consolemania (respect to 
y'all, brothers!) e ci met- 
teremo d’accordo sul glo- 
bale! Comunque visto che 
hai fatto degli esempi, 
esaminiamoli insieme ... 
Tfny Toons Adventures - 
un grandissimo platform 
per realizzazione tecnica, 
nessuno lo mette In dub- 
bio. Peccato che l'abbia- 
mo finito in meno di un 
giorno e siccome molti 
negozi lo vendono a più di 
150.000 cucuzze non ci 
sembra propriamente un 
affare... Stesso discorso 
vale per The Magica! 
Quest, mentre per Super 
Star Wars l’elemento 
negativo è la montonia: 
non mi dire che dopo 
averci fatto un tot di par- 
tite non ti sei stufato di 
fare sempre le solite 
cose! Ecco The Dolphin è 
un capolavoro e le riviste 
di tutto il mondo l'hanno 
etichettato come il gioco 
più originale dell’anno, 
quindi il globale è strame 
ritato. Rolo to The 
Rescue e World of lilusion 


AB 
BB 

sono semplicementi ecce- 
zionali (anche se per il 
secondo forse un 89% 
sarebbe stato più azzecca- 
to) e non meritano ulterio- 
ri commenti. Se pensi che 
siamo bassi con i globali 
SNES beccati la recensio- 
ne di Star Wìng sull’ultimo 
numero di CVG... E ora 
passiamo alle risposte: 

1) Mai, a meno che non 
sia programmato da un 
coder europeo. 

2) Prima o poi uscirà, fida- 
tl, f 

3) Carino, ma la versione 
PC Engine è senza dubbio 
migliore. Diciamo intorno 
ail'80%... 

4) Finora le cartucce per 
SNES più esagerate sono 
di 16 mega bit, ma in futu- 
ro dovrebbero arrivare ear- 
tridge di 32 megabit 
(almeno cosi si vocifera). 

In ogni caso giochi da 330 
megabit per la consolona 
SNK non ne abbiamo 
ancora visti... 

5) Lo faremmo, ma ti sei 
dimenticato di aggiungere 
l'indirizzo... 
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Caro CVG 

sono un quattordicenne 
vostro affezionato lettore 
che ha preso una decisio- 
ne: visto che v! rifiutate 
tanto categoricamente 
quanto Inspiegabilmente 
di stilare una classifica fra 
le varie console e compu- 
ter (leggiti il box "State of 
thè art", man - Simon) ho 
deciso di porvi la domanda 
in altra maniera. 

1) Fatemi una classifica 
fra questi 4 giochi: Body 
Blows (Amy), Street 
Fighter 2 (SNES), Streets 
of Rage 2 (MD), Ranma 
1/2 (PC Engine). 

2) Fra questi 4: Superfrog 
(Amy), Roto to thè Rescue 
(MD), Super Mario World 
(SNES), PC Kid 2 (PC 
Engine). 


3) Nonché fra quest) quat- 
tro: Project X (Amy), 
Thunderforce IV (MD), 
Axelay (SNES), Gunhed 
(PC Engine). 

Alessandro Ciucci 

Caro Alex, scusa se abbia- 
mo drasticamente tagliato 
la tua lettera, ma lo spa- 
zio è quello che è, per- 
ciò... Passando alle tue 
domande: 

1) Hmmm... Direi primo 
Street Fighter 2, seguito a 
ruota da Streets of Rage 
2. Al terzo posto a pari 
merito il gioco del Team 
17 e Ranma (1 o 2 che si 
voglia). Ti sei dimenticato 
comunque il miticissimo 
Fatai Fury 2 per Neo Geo! 

2) Allora, Superfrog primo 
insieme alla trilogia di PC 
Kid (i giochi demenziali 
sono un mito). Seguono 
affiancati Rolo e Mario. 

3) Sparatutto belli ce ne 
sono a tonnellate. Vuoi la 
mia classifica? Lords of 
Thunder (PC Engine), 
Parodius (SNES), Project 
X (Amy) e Thunderforce IV 
(MD). 



OUTTA COMPTON 


GIOTTO NASCONDITI! 

Bastai Slamo stufi di ricevere 
lettere In cui vi lamentate del 
disegnlnl che appaiono mensil- 
mente In questa rubrica (dise- 
gni che, lo diciamo una volta 
per tutte, salvo rare eccezioni 
e il logo, realizzato dal mitico 
Corica, sono presi dalla versio- 
ne inglese di CVG)! Credete di 
saper fare di meglio? Forza, 
mandateci I vostri capolavori e 
vedremo! Possibilmente cerca- 
te di inviarceli su foglio bianco 
(e non a quadretti) e non dise- 
gnati a matita. Allora, dove vi 
siete nascosti? Continuavate a 
lagnarvi, ora cercate di darvi 
da farei 
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IL RECENSORE E' UN BEOTAI 

Torna alla grande l’angolo più masochista di CVG! Ebbene sì, 
nonostante la nostra perfezione, c'è sempre qualche malato di 
mente che sì lamenta dei voti appioppati nelle recensioni... 
Eheheh, scherzi a parte, oltre alla lettera di Mauro (che abbiamo 
pubblicato integralmente) citiamo Andrea di Milano che si lametv 
ta non poco con Paolo per il giudizio espresso su Super Side 
Kicks pee Meo Geo. Secondo Andrea il titolo calcistico delia SNK 
è eccezionale e vince alla grande II confronto con Sensìsoccer 
per Amy (a sua detta "un gioco dove runico modo per segnare è 
fidare negli handicap mentali dei portieri"). Mah, noi non siamo 
assolutamente d'accordo, ma in fondo chi siamo per dare un giu- 
dizio definitivo? Scriveteci la vostra impressione su Super Side 
Kicks: ha ragione Paolo e SSK è un gioco appena carino o Paolo 
è un gran beota e SSK un megatitolo calcistico? A voi l'ardua 
sentenza! Mentre et pensate su, vi segnaliamo anche Christian 
"Guile" Drìngoli e Marco "Blanka" dacci, che, come avrete già 
capito dal loro soprannomi, sono due megafan di Strit Faiter Due: 
la coppia di toscani si lamenta per 11 voto affibbiato alla versione 
Amiga, ritenuto troppo basso. A questo punto ci chiediamo che 
globale avremmo dovuto rifilare alla versione SNES... 124%? 

Un altro Andrea, questa volta da Bologna, si lamenta dei voti 
(rispettivamente SS e 84%) assegnati a Creatures per Amiga e a 
Dig Dug su Gameboy: possiamo anche essere d'accordo sul pri- 
mo titolo (va bene, siamo dei beoti, 79% è più azzeccato), ma sul 
remake per GB non molliamo di un punto! Accidempoli, è pur 
sempre 11 buon vecchio Dig Dug e poi non ha preso 99%, ma 84%! 
Voi che ne dite? Mosè "salvato dalie acque" Troncl ha da ridire 
invece sul voto di WWF European Rampage: "è bellissimo e 
intrippante e ci gioco dalla mattina alla sera". Farà piacere alla 
Ocean perché sei il primo che sentiamo fare una slmile afferma- 
zione... 

Per finire Riccardo Zondi "The Deficient" (come luì stesso si 
soprannomina) ha da ridire sui globali assegnati ai giochi pro- 
dotti da software house italiane: Rie ci accusa di essere trop- 
po di parte, in particolare per quanto riguarda la recensione di 
Crazy Seasons,.. Mah, io tutta 'sta parzialità non la vedo, 
comunque... Secondo Zondi ci lasceremmo anche irretire 
eccessivamente dalla grafica di un gioco (Project X e Zool). 
Ci permetti una domanda, caro Deficient? Secondo te Project 
X è brutto? Sì? Allora passiamo oltre... 


Spettabile redazione di 
CVG 

mi chiamo Luigi e ho quasi 
sedici anni. 

Vorrei innanzitutto precisa- 
re che posseggo un Amiga 
500 (e che questa per voi 
può sembrare una critica 
di parte, ma non è così!). 
Fino a qualche mese fa 
consideravo la vostra rivi- 
sta fra le migliori nel set- 
tore videoludico. Ma pur- 
troppo dopo aver letto gli 
ultimi numeri di CVG sono 
stato costretto a ridimen- 
sionare radicalmente la 
mia idea. E come me pen- 
so qualsiasi altro posses- 
sore di Amiga: perché? 
Beh, è presto detto: nel 
numero di marzo (ma non 
solo questo) sfogliando le 
pagine, ma anche guar- 
dando la copertina si nota 
che praticamente li vostro 
giornale si è trasformato 


in un’autentica rivista per 
console (infatti secondo 
me CVG sta per "console 
più videogiochi"). Nel som- 
mario sono presenti ben 
30 titoli di giochi per con- 
sole per non parlare poi 
delle preview e del play- 
master dove l'Amiga viene 
citato solo nell'occasione 
dei trucchi di Sensible 
Soccer (if gioco più facile 
del mondo) e Street 
Fighter 2 (dove ci sono i 
livelli di difficoltà). E que- 
sto a voi sembra giusto? 
Vi sembra giusto che ven- 
gano recensiti soltanto 5 
giochi per Amiga (che 
secondo me sforna giochi 
migliori delle console)? A 
me no! Ma soprattutto 
sono veramente stufo dì 
vedere nella mailbag (l'uni- 
ca rubrica che non critico) 
gente che fa solo compli- 
menti come Alberto 
Fontanesi che dice "La 


vostra è l'unica rivista che 
fa recensioni perfette." 
Ma quando mai? Ma 
ragazzi, aprite gli occhi 
per favore! 
r i 

E ora vi saluto perché 
vado a giocare a The 
Manager, uno dei migliori 
giochi mai usciti nella sto- 
ria videoiudica (Ah! Ah! 
Rosicate consoliari). 

P.S. E smettetela di criti- 
care la pirateria. 
D'altronde andate a vede- 
re i prezzi dei giochi e poi 
ditemi se uno per avere 2 
o 3 giochi al mese deve 
spendere tutti quei soldi. 

Luigi "Freddie Mercury" 
Mora ni 

Maaaamma mia, quante 
cose da dire: chissà se ce 
la farò prima di andare in 
stampa... Procediamo 
seguendo la tua lettera: 
dunque, come prima cosa 
affermi di possedere un 
Amiga 500 e che la tua 
può sembrare una critica 
di parte. Beh, anche la 
mia risposta può essere 
considerata di parte: infat- 
ti gli unici computer che 
possiedo a casa sono due 
Amiga (no PC, no Mac e 
no console)... Guardando il 
numero di marzo si note- 
rebbe che CVG è diventata 
una rivista per console 
(anche guardando la 
copertina)? Aspetta che 
vado a ripescare il numero 
di marzo... Dunque ci 
sarebbero 30 recensioni 
per console contro "solo 
14" per computer? Bene, 
allora guarda il numero di 
conole e di computer trat- 
tati. Ci sono B console e 2 
computer: la media? 5 
recensioni per ogni conso- 
le contro le 7 per Amiga e 
PC! E noi saremmo prò 
console? Cos'hai da dire 
poi sulla copertina? 
Creepers era un gioco per 
PC e, se proprio vuoi 
saperlo, escludendo quella 
dello scorso mese, era da 
Dicembre che mon faceva- 
mo una cover con un titolo 



per console! Da Dicembre! 
E i Playmaster? Oltre ai 
trucchi generali e allo spe- 
ciale SF 2 abbiamo la gui- 
da a Fireforce per Amiga e 
Sensìsoccer e NESSUNA 
guida per console! Ma 
cosa vuoi di più? Ah, ma 
hai citato anche le pre- 
view: 13 pagine per com- 
puter e 4 per console! 
Perché questo non l'hai 
detto? E l'intervista alla 
Bullfrog allora? Non ti sta 
bene il numero di giochi 
recensiti per Amiga: guar- 
da che questo è quello 
che esce sul mercato, fra- 
tello! Sveglia, non siamo 
più nel 1991! Per Super 
Nes escono il doppio, se 
non il triplo, dei titoli 
Amiga!!! Sul fatto che i 
titoli Amiga siano meglio 
di quelli per console ho i 
miei bravi dubbi: alcuni 
sono meglio, altri peggio 
(e te lo dice uno che è 
sempre stato Amighista 
convinto e sempre lo sarà 
e che a casa tiene ancora 
Il suo vecchio 500 1.2 
come reliquia). Sul 
Mailbag... 1 complimenti 
vengono pubblicati perché 
i lettori li scrivono: quando 
sono crìtici, come nel tuo 
caso, pubblichiamo ugual- 
mente la lettera. Ti devo 
ricordare che abbiamo 
anche una rubrica intitola- 
ta "Il Recensore è un beo- 
ta"??? Le recensioni sono 
così: finché vanno bene ai 
lettori non le cambieremo. 
Siamo della convinzione 
che sprecare 6 pagine per 
descrivere l’ennesimo 



E ORA DUE PAROLE DALLA REGIA 
-Trucchi & Soluzioni 

Su CVG vengono pubblicate solo soluzioni complete e truc- 
chi ottenibili senz amanomettere il programma In uso (se 
bisogna usare il reset, riscrivere il codice o pasticciare 
con qualche cartuccia non lo vogliamo). Potete spedire i 
vostri trucchi all'apposita rubrica, indicando chiaramente 
"PLAYMASTER" sulla busta. Se mandate delle mappe, 
fatelo possibilmente su fogli bianchi (niente quadre», 
righe o fiorellini) scrivendo e disegnando solo In nero: 
potranno essere riprodotte più facilmente. 

- Richieste d'aiuto 

E in funzione una "hot-line" telefonica. Potete telefonare 
allo 02/66034295 dalle 15 alle 17 di ogni mercoledì, e i 
nostri esperti cercheranno di risolvere tutti i vostri proble- 
mi videogiochistici. 

• Club & Contatti 

Se avete un club, una fanzine, o semplicemente state cer- 
cando altra gente con i vostri interessi, mandate II vostro 
indirizzo e la categoria d'interesse (es. "Console Gamate”, 
Giochi di Ruolo", "Uova Sode", ecc.) in una busta su cui 
sia Indicato chiaramente "CLUB", possibilmente separata 
da altre eventuali lettere o comunicazioni. Non pubbliche- 
remo numeri telefonici! 

Seguendo queste raccomandazioni, accelererete di molto i 
tempi di smistamento e pubblicazione delle vostre comuni- 
cazioni; una rivista migliore dipende anche da voi! 


piatto rm o sparatutto sia 
inutile, quindi... 

La battuta su The IVI anger 
te la potevi risparmiare 
perché potresti essere 
sommerso da un quintale 
di gente che ti saluta per- 
ché va a giocare a Fatai 
Fury 2, Street Fighter 2 
(non la versione Amiga!), 
Streets of Rage 2, Lords 
of Thunder, Mazin Saga... 
Sull'argomento pirateria 
non volevo più tornare, ma 
finché c’è gente ottusa 
come te non è possibile 
farlo. Ma ti rendi conto 
che dobbiamo ringraziare 
quelli come te se ci sono 
cosi pochi giochi per Amy 
adesso e cosi tanti per 
console, dannazione? 
Certo che i programmatori 
si butteranno sul CD Rom 
per PC e su Super Nes e 
Megadrive: lì la pirateria è 
pressoché inesistente! E 
poi chi tl dice di comprare 
2 o 3 giochi al mese? 
Comprane uno solo, ma 
originale. Mf sembra il 
discorso del tipo che com- 
pra la Ferrari e poi si 
lamenta del costo della 
benzina... Il ragionamento 
è lo stesso di quelli che 
noleggiano i CD per regi- 
strarseli invece di com- 
prarli o che vanno a scroc- 
co sul tram: “i CD e i mez- 
zi costano cari e io gabolo 


perché sono furbo!". 
Bravi! Così facendo però 
si alzano ulteriormente I 
costi e i prezzi e chi ci 
smena sono le persone 
oneste. Non venite a pian- 
gere poi se i CD costano 
30 carte, i giochi 120.000 
lire e soprattutto non 
accusate gli uomini politi- 
ci che rubano: voi fate lo 
stesso, ma con f videogio- 
chi... 


SHORTS 


Tornano le barzellette più 
orridodepilant! 
delTUnlverso e ad Inviar- 
cele è Gianmatteo 
Faggioni. Beccatevele e 
cercate di non svenire: 
'Perché le scarpe sono 
tra le cose più noiose? 
Perché stanno sempre fra 
I piedi! - Perché un tenore 
ingoia un francobollo? Per 
impostare la voce! - 
Risate di classe: dove si 
trova l'Elba? Nel Plato.". 
Siete amcora lì? Ho i miei 
dubbi, comunque prose- 
guiamo con Willy "Uakl 
Taki Rossi (sì, Elio è cari- 
no ma non è che ci faccia 
impazzire) che ci chiede 
perché il PC ha problemi 
di scrolling pur avendo un 
numero di Mhz superiore 


all'Amiga. A prescindere 
dal fatto che domande di 
questo tipo nel 1993 non 
vorremmo più vederne, 
visto che l'avremo ripetu- 
to più dì un milione di vol- 
te, ti ripetiamo solo che 
1 1 Amy ha una serie di 
coprocessori che affianca- 
no il suo Motorola 680X0 
e che permettono di velo- 
cizzre II tutto. Capito ora? 
Il solito saluto a Joappino 
Iscariotola, il nostro letto- 
re più fuori di testa, che 
adesso cì tampina anche 
via mali oltre che con il 
telefono... Caro Riccardo 
Landi, il problema del tuo 
Amy non è dovuto a nes- 
sun virus: tf sono partiti i 
CIA! Cosa fare? E' sempli- 
ce: portare il tuo comp a 
riparare al più presto. 
Marco Cisana, ma chi sei 
per finire cosi in fretta tut- 
ti i giochi? Comunque se 
vuol qualcosa di tosto 
acchiappati un’Amiga e 
tutti i titoli del Team 17: 
quando avrai finito di fila 
Alien Breed, Project X, 
Assassini e Superfrog 
riscrivici! Walter Labbate 
e Massimo Toni vincono il 
premio "Originalità 1993" 
affermando che Street 
Fighter 2 per SNES non é 
un gioco esaltante. 
Aaargh! Ma siete pazzi? 
Ad ogni modo cercate di 
evitare quesiti del tipo 
"Chi vi piace di più fra 
Brenda e Kelly di Beverly 
Hills 90210?" per due 
motivi: Il primo è che l'In- 
tera serie è una vaccata 
di proporzioni incommen- 
surabili dalla trama insul- 
sa, con protagonisti abba- 
stanza inutili e con una 
distorsione della realtà 



incredibile. Il secondo è 
che Kelly vince senza 
alcun dubbio... (Simon, 
ma sei ridotto così male 
da vedere Beverly Hills? - 
Mad Max)(nonononono... 
Ho visto solo un paio di 
puntate per "ovvi moti- 
vi"..- - Simon). 

Concludiamo con Pietro Di 
Mascìo: come facciamo a 
sapere se potresti far con- 
correnza ad Ali rster 
Brimble se non ci mandi 
nemmeno un modulo, un 
disco, una cassetta, un 
CD, un DCC, un Mini Disc 
o un DAT (simply thè best, 
DAT ruuuuuuuuuulez! - 
Simon) con le tue opere? 
Ah, a proposito: certo che 
conosciamo gli Ultravox, 
per chi ci hai presi? 
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Beccatevi il seguente 
messaggio: 


Vorrei contattare in tutta 
Italia possessori di 
Megadrive, Master 
System e/o Game Gear 
allo scopo di Impostare 
una fanzine dedicata 
esclusivamente alle con- 
sole Sega. Se pensate di 
essere in grado di scrivere 
recensioni, sapete l'ingle- 
se e avete una discreta 
esperienza come videogio- 
catori, spedite la recensio- 
ne di un gioco che vi è (o 
che non vi è) particolar- 
mente piaciuto a: Antonio 
Micciulil, Strada Statale 
19 BIS, Palazzo 
Lucchetta, Cosenza, alle- 
gando un vostro profilo e il 
vostro indirizzo (con 
numero telefonico). Non 
esitate, potreste entrare a 
far parte delia redazione! 


CHI IA DA SE* FA PER TRE 

Pazzesco! Sapevamo che fare il redattore in una rivista di vldeoglo- 
chi è uno del lavori più desiderati da qualsiasi "smanettone" (anche 
se molti, secondo me, dopo aver provato per un mese, cambierebbe* 
ro radicalmente Idea...), ma un slmile riscontro da questa rubrica 
era davvero Impensabile! Le lettere arrivano a vagonate e II povero 
postino Jackson è costretto a fare gli straordinari per portarle tutte 
nel nostro ufficio! Direi che II livello medio In questo ultimo mese s'è 
alzato notevolmente: le recensioni sono più professionali e comple- 
te, ma spesso troppo anonime. Ragazzi, dovete capire che per 
distinguervi avete bisogno di escogitare qualcosa di assolutamente 
originale: cacciateci dentro fotografie, affreschi, graffiti, cassette 
musicali, prosciutti, Walkman,.. Insomma, siate creativi!!! Ricordo a 
chi si fosse perso l'ultimo numero di CVG (Aaargh!) che fra qualche 
mese 1 migliori manoscritti verranno premiati con qualcosa di cospi- 
cuo (eheheheh,,, Non cl sbottoniamo nemmeno questo numero!). 
Ma vediamo le migliori opere d'arte arrivate In redazione questo 
mese... 

Roberto Mercanti & Marco D'Arco - F-Zero 

Ritorna II prestigioso duo Mercanti-D’arco che s'era già sollazzata 
un bel 9 un palo di mesi fa per la recensione di Ghouls'n'Ghosts e 
possiamo tranquillamente dire che questa recensione di F-Zero è 
all'altezza della precedente. Foto (sono ancora un pochettlno troppo 
sfuocate per essere pubblicate ragazzi!), disegni, humor a mille (bel- 
la quella di Grand Prlx, Practlce e Records)... VI dico solo una cosa: 
andate a vedere la classifica In fondo a questo box. Voto: 9 

Gianluca DI Benedetto - Street Flghter 2 Champion Edltion 
Ooohl Quella di Gianluca è la tipica "recensione originale" che mi 
piacerebbe vdere ogni qualvolta apro le vostre lettere! Foto di SF2, 
disegni originali del gioco, box colorati... Alla grande! Voto: 8 1/2 

Alberto "Siilo" Inzaghl - Body Blows 

Grande ritorno per Slrio! Il nostro Alberto ci invia un'ottima recensio- 
ne corredata di lettera (sull'argomento di cui hai parlato sappi che 
slamo pienamente d'accordo con te) e di due racconti noir niente 
male, ma che abbiamo impiegato ore per leggere (non mandarci più 
roba scritta a mano!!!). Set un mito: fatti risentire! Voto: 8 1/2 

Federico Nesl - Tecmo Super NBA Basketbatl 

Beh, qui c'è proprio tutto: descrizione del gioco sin nel minimi parti- 
colari, pagella, commento, confronto con I titoli concorrenti... 
Bravo, anzi bravissimo Federico: una delle migliori recensioni ricevu- 
te queste mese. AH, a proposito: siamo d'accordo con te sul duo 
Lanza-Morse... Voto: 8+ 

Simone Marotta - Turtles In Time 

Direttamente dal paese di Space 1 (Ploltello), Simone ci schiaffa lì 
una buona recensione contornata da un discreto numero di dlsegnlnl 
"Japan style" davvero accattivanti! Se tutto va bene dovreste veder- 
II nel Mallbag di questo mese... Mandaci altri disegni Simone! N 
Voto: 8 


Alex Rausa - WWF European Rama page 

Un recensore della serie "pane al pane e vino al vino" (scrive Alex 
"Il gioco in questione è WWF European Rampage II quale, a mio 
parere, è una c*****a paurosa."). Bravo, le battute sono poche, 
ma buone e la recensione si fa leggere. Voto: 7 1/2 

Luigi Ghiera - Super Ghouls'n'Ghosts e Shadow of thè Beast 
Una cosa bisogna dire leggendo queste recensioni: Luigi è compe- 
tente In materia e lo si vede benissimo leggendo II commento di 
Beast per Lynx, davvero azzeccato. Mandaci altri lavori subito! 

Voto: 7 1/2 

Matteo Ferrerò - Alone In thè Dark 

E bravo II nostro Matteo! E' così che st scrive! Sciroppati un'altra 
review e spediscicela tramite piccione viaggiatore! Voto: 7 1/2 

Mattia Rava velli - Chuck Rock, Nell FI re e Speedbali 2 
L'uomo fax! 114 pagine con le recensioni di tre giochi, uno più bello 
dell'altro. Le recensioni sono carine, anche se In alcuni punti illeggi- 
bili! Rimandaci I tuoi lavori per posta! Voto: 7 + 

Alessandro Defendi - Super Cauldron 

Un professionista. Recensione scritta con computer e con tanto di 
grassetti, corsivi e spaziature perfette. Non scrivi niente male, ma a 
giudicare dal foglio che ho fn mano adesso avresti di sicuro una car- 
riera brillantissima come ragioniere... Voto: 7 + 

Cristiano "Chris" Tagllamonte - Flashback 

Uellà Chris! Grazie per II demo (che comunque è fatto con II RSI 
Demo Maker): è sempre un dischetto da 3 pollici e mezzo da riutiliz- 
zare! Eheheh... Pubblicare tutte le tue battute sarrebbe stato Impos- 
sibile perciò accontentati de! voto alla tua recensione, cioè... 

Voto: 7 

Marco "The Digital Man" Buratto - Llonheart 

Un altro che manda le recensioni via faxl Ragazzi, speditele per 
posta! Riceviamo già talmente tanti fax per lavoro che non ne pos- 
siamo più! Anyway, la recensione è nella media. Try again Gl 

Voto: 7 - 

Giuseppe Levante • Dr Mario 

Aaargh, nooo! Le T con I pallini nooooooo... Ragazzi, cornate di evi- 
tare f pallini sulle "I" nel modo più assoluto! Non si capisce un cac- 
chio quando si legge e dopo qualche secondo le pupille iniziano a 
girovagare a destra e manca provocandovi un mal di testa lancinan- 
te! A parte questo Giuseppe, una recensione discreta, ma un 


pochettlno troppo corta... Voto: 6/7 

Adamo Cortlnl - Body Blows 

Un altro lettore della serie "scrivo poco così risparmio l'Inchiostro 
della Blc",., Più funghe le recensfonlllllilllllil Voto: 6 1/2 


Antonio Galllan! - Super Castlevanla IV 
Una recensione seriosa e ampiamente leggibile per 
questo novello Alighieri di Desio. Bravo, 1! voto è meri- 
tato al cento per cento... Voto: 8 - 

Massimiliano Bellino - Zool AG A 
Vale più o meno lo stesso discorso fatto ad Antonio 
nella lettera qui sopra. Mandaci a! volo un'altra recen- 
sione Max! Voto: 8 - 

Luca Chalrulll - Plnball Fantasies 
Luca ha capito In pieno lo spirito di "Chi fa da sé fa per 
3" e cl ha mandato una review breve, ma ben imposta- 
ta con foto (conosciamo la provenelneza comunque...) 
e bollino CVG Hit! Così si fa! Voto: 8 - 

Simone "Captata Nomo" Olivi - Indiana Jones IV 
Un buon lavoro. Nlent' altro da aggiungere (dopo averne 
lette un milione e mezzo non so più cosa dire di origina- 
le)... Voto: 7 1/2 




Ed ecco la classifi- 
ca provvisoria 
aggiornata con I 
migliori recensori: 

1) Roberto Mercanti 
& Marco D'Arco 

2) Gianluca Monti 

3) MarkoCarmè 

4) Fabrizio Ciamprone 

5) Sergio Porcellini 

6) Alberto "Slrio" 

Inzaghl 

Gianluca DI Benedetto 
Alessia Formica 
Gianluca Panucclo 

7) Claudio Piccinini 
Federico Nesl 

8) Antonio Pispoli 
Simone Marotta 


Marco Savlnl 

9) Antonio Galllanl 
Massimiliano Bellino 
Luca Chiamiti 

10) Simone "Captata 
Nemo" Olivi 
Alex Rausa 
Luigi Ghiera 
Matteo Ferrerò 
Matteo Sacchl 
Sergio Arlberto 
Francesco Pintori 

11) Mattla Ravaveill 
Alessandro Defendl 
Glanandrea Sardo 
Sebastiano 

De Sabbata 
Il Recensore 
Moreno Pollasti 

12) Cri$tlano "Chris" 
Tagllamonte 


Manuel Marzia 
Stefano Plcascla 
Matteo Minasi 
Stefano De Benedittls 
Francesco Clgnlnl 
Andrea Arena 

13) Marco 'The Digital 
Man" Bu rattone 

14) G fuseppe Levante 
Pasquale Scienti 
Giuseppe Sapienza 
Federico Rosa 

Mr Policlinico 
Luca Bertoni 
Lucas 

15) Michele Branda 
Alberto Slcchfero 
Luca Marlocda 
Fabio Bergamini 
Giuseppe Sobillaci 
Adamo Cortlnl 
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L'italian style nella vendita di videogiochi americani e giapponesi. 



EFFETTUIAMO MODIFICHE SU TUTTI I TIPI DI SEGA MEGA DRIVE 

PER POTER GIOCARE CON TUTTI I GIOCHI AMERICANI E GIAPPONESI CHE GIRANO SOLO IN NTSC! 


Si avvisano i gentili clienti che la CONSOLE GENERATION dalla fine di maggio si trasferirà 
in via CAPECELATRO, 7 (a 50 metri dal vecchio negozio) per offrire un più vasto 
assortimento di prodotti ed un servizio migliore grazie ad una linea telefonica in più: 

02/40.73.390! 


CONSOLE GENERATION S.O.S. IMPORTAZIONE E VENDITA CONSOLES E VIDEOGIOCHI ORIGINALI GIAPPONESI E AMERICANI 

20148 MILANO • VIA CAPECELATRO, 7 - TEL. 02/40.73.390 « 487.095.94 ■ FAX 02/487.095.85 

iW 

TUTTI I MARCHI E I LOGOTIPI RIPRODOTTI SONO REGISTRATI DALLE RISPETTIVE CASE PRODUTTRICI 





Si chiama WWF Royai Rumble e sarà programmato dalia Sculptured Software, cioè gli stessi che si stanno già 
occupando della conversione di Mortai Komhat per Super Nes. Evidentemente I tizi devono avere una certa 
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predisposizione per la violenza insensata : 
in Royai Rumble et sarà addirittura uno 
scontro in cui otto wrestler combatteran- 
no contemporaneamente sul ring (nel 
cosiddetto Royai Rumble, appunto): vin- 


cerà chi riesce a 
scaraventare gli 
avversari fuori dal 
ring e a rimanere 
da solo al centro 
dei "quadrato", I 
lottatori, in totale 
dodici, sono le fac- 
ce più famose 
attualmente nel 
mondo del wre- 
stling: clamorosa la 
mancanza di Hulk 
Hogan (che ultima- 
mente non si è fat- 
to molto vedere 
però), presenti però 
Randy Sa vaga, The 
Undertaker, Mr Perfeet, Bret Hart, Ted Dì blasé etc, Sprite 
belli grossi e ottima grafica potrebbero fare di questo gioco 
una delle sorprese delie uscite estive. 
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Grandiosa notizia! Sembra che la Virgin 
■stia prendendo accordi sia con la Sega 
che con la Acciailo per convertire su 
Amiga alcuni dei grandi successi per 
Megadrive. I primi titoli dovrebbero 

I essere Ecco thè Dolphin, Joe Montana 
Football, Tazmanla, World of lilusion (Il 
primo gioco Sega con Topolino), 
Terminator 2 * Arcade Game e Streets of 
Rage 2. Per quel che riguarda la 
Acciaìm, si parla di Super High Impact 
Football e Arch Rivale. Nulla da fare per 
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VIA BROSETA, 1 - BERGAMO - Tel. 035/248.623 
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- Clamoroso annuncio della DMA Design- I 2* 

I ammln^s non hanno più intenzione di produrre giochi 
per Amiga! E II motivo non è null'altro che la pirateria: 
”Le vendite di hardware Amiga aumentano, le v 
software diminuiscono e cosi la pirateria aumenta , 
hanno detto e solo il CD potrebbe smuoverli dal loro 
intento. L’ultimo gioco possibile per r Amiga P°tje 
essere un altro Lemmings, ma solo quello, se qualcuno 
aveva bisogno di prove che la pirateria rovina 11 mercato 

eccolo servito— 
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Dovrebbe essere presentata sotto Natale la prima avven- 
tura grafica della Genesi Creatlon, creata con un pro- 
gramma apposito Interamente sviluppato dalla software 
house dì Savona. Il titolo dovrebbe essere Arabesk: si 
tratta di una storia di spie, nella quale dobbiamo recupe- 
rare un congegno elettronico rubato, la storia si svilup- 
perà su quattro livelli - ognuno su un dischetto • e non si 
potrà accedere al successivo se non sarà completato II 
livello che stiamo giocando. Lo stile è palesemente Ispi- 
rato a quella Sierra-Lucasfilm, anche se l'Interfaccia sarà 
semplificata, essendo tutto gestito tramite "intuition”. 
Particolare che dovrebbe aumentare la longevità del gio- 
co secondo i programmatori è l'impossibilità di morire. 
Previste una versione MS-Dos e una compatibile con tut- 
te le versione Amiga, e successivamente dovrebbe esse- 
re sviluppata una versione che sfrutti appieno l'Amiga 
1200 e 4000. Prezzo presunto: 79.000-89.000 lire. 
Ancora In fase di progettatone Tackle, gioco di calcio 
Ispirato a Senslble Soccer: le idee sui progetto sono 
grandiose, vedremo come saranno implementate nella 
realtà. Sono previsti ad esemplo la gestione della palla 
tramite una forma di "intelligenza artificiale", I "data 
disk" per campionati, coppe e magliette varie, e succes- 
sivamente una parte manageriale che dovrebbe porre ai 
vertici questo gioco, che dovrebbe uscire solo in versio- 
ne Amiga, ad un prezzo Intorno alle 49.000 lire. 

Per II futuro è prevista una conversione di uno sparatutto 
scritto In AMOS e una compartecipazione esterna in un 
gioco di pallavolo, tipo II SuperVolleyball arcade. 


Iniziativa tutta italiana riguardante I giochi di 
ruolo: la Hobby & Work sta per lanciare La 
Storia Ancestrale in tutte le edicole. A partire 
dal 30 maggio sarà in vendita nei chioschi il 
primo di 26 fascicoli che avranno frequenza 
quattordtclnale (il primo fascicolo, completo 
di cartelletta, avrà II prezzo speciale di L. 
2900, gli altri di L. 4900). Al gioco è abbinato 
un conocrso che farà vincere un viaggio nien- 
temeno che a Eurodisney per chi riuscirà a 
interpretare la frase misteriosa contenuta nei 
fascicoli. Il gioco ha naturalmente 1 classici 
presonaggi e ingredienti del genere: valorosi 
guerrieri, Indovinelli, tranelli, mostri, mappe 
più una serie di ottime carte-guida che aiute- 
ranno i personaggi giocanti nelle loro peregri- 
nazioni e II Libro di Morbane, fonte di preziosi 
insegnamenti per il giocatore e affascinante 
lettura di per sé. 
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GAMEBOY (Nintendo!) SUPER FAMICOM SEGA MEGADRIVE GAME GEAR FlaShFirC 
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RFORMANCE by G. P. 


VIA 4 NOVEMBRE 44 (interna) - 20092 CINISELLO B. (MILANO) 
TEL. 02/6128240-6601640) (24 ore) - FAX 02/66012023 (24 ore) 



SCONTI 
PER RIVENDITORE 

CASH & CARRY 


IMPORTAZIONI DA TUTTO IL MONDO! 

Tutti gli accessori esistenti per Personal Computer e Console. 
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Consolle 

Hole In One 

Super Aomiral's Division 

Darwin 4081 

Kid Chomeleon 

Wonder Boy III 
World Cup Soccer 

S. Fomicom/S. Nes 

Acrobot Mission 

Home Alone 

Super Birdie Rush 

David Robinson Bosketboll 

Kunga Vapor Trail 

Home Alone II 
Hockey NHL '93 

Super Black Boss 
Super Bowling 

Dinolond 
Dodge Ball Club 

Leynos LHX Attack Chopper 
Lotus Turbo Chollenge 

Xenon II 
Zero Wing 

Addams Family 

Hook 

Super Chinese World 

Donald Duck 

Magica! Hat 

Zoom 

Aliventure islond 

Hyper Version 

Super Cup Soccer 

Dream Team Uso 

Majin Soga 

Consolle 

Advenfure Sandiel 

James Pond 

Super Ghouls & Ghost 

Doublé Drogon III 

Metal Fanas 

Mickey 8 Donald World Of lllusion 

Gante Gear 

Air Management 

Joe 8 Boxing 

Super Kick Off 

E-Swat 

Arliel 

Aliene VS Predato? 

Joe 8 Mac 

Super Off Road 

EA Ice Hockey 

Mickey Mack 

AX Battle 

Amazing Tennis 

John Madden Football 

Super Pang 

EA Pro-Football 

Mobannod Ali Boxing 

Bore Knucke 

Area II 

King Of Monster 
Kusning Beat Ron 

Super Pit Fighter 

EA Pro-Hockey 

Monster World III 

Batman Rpturr 

Astrai Bout 

Super R-Type 
Super Staaium 

EA Riskey Wood 

Ninjo Burai 

UUIIIEUII ALiiyf II 

Berlin Wall 

August Golf 

Last Fighter Twin 
Legeno Of Zeldo 

Ecco The Dolphìn 

Olympic Gold 

Blister Boi! 

Baseball Simulatore 1 000 

Super Tennis 

F. 1 Circus 

Out Lander 

Chose HO 

Battle Soccer 

Lemmìngs 

Super Volley Ball II 

F22 Inferceptor 

PGA Tour Golf II 

N» 1 1 11 Ju 1 I 

Cliurk Rock 

Bill Lombeer's Conto Bosketboll Lertiol Weopon 

Syvalton 

Fantasia 

Phelios 

Dodge Danpei 
Oonold Dock 

Burai 

Magic Adventure 

T.M.N.T. 4 

Fontasy Star III 

Power Athlete 

C. Ripeen Baseball 

Magic Sword 

Terminotoc 

Fatai fury 

Power Monger 

Drcaon Crvstof 

Cacoma Knight 

Mario Kart 

The Chessmaster 

Fatai Rewing 

Prince Of Persia 

Eternai Legend 
Fantasv Star Gaiden 

Coptain Tsubasa 

Mario Paint 

The King Of Rally 

Fight Master 

RBI 4 Baseball 

Castelvonia IV 

Mario World 

Thunder Spirit 

Final Blow 

Rings Of Power 

1 ul 1 uni | i.J 1 Las V Wly V P * 

G-Loc Air Botile 

co Giara Wors 

Mickey Mouse Adventure 

Tiny Toon Adventures 

Pire Mustang 

Road Rash 

Golaqìo 91 

(ombatribes 

Monkey Adventure 

Ulitma IV 

G-Loc 

Road Rush II 

heur 

Cantra Spirto 
Cosmogame The Video 

NBA 30 Golf Simulation 
Out Lander 

Utopia 

Waialae Country Club 

Gain Ground 
Ghouls 8 Ghost 

Rollino Thunder 
Runark 

Golb/ 

Halty Wars 

Cross America 

Paper Boy II 

Xordion 

Golden Axe II 

Saint Sword 

House Of Tarof 

Cyber Formula 

Parodius 

Wing Commander 

Goods 

Songokusbi 

Hyoutan Jima 

Cyber Knight 

Pebble Beocb Golf 

Consolle 

Gronodo 

Sd Voris 

Hyper Pro Baseball 

D-Force 
Dina Wors 

Pholanks 
Pilaf Wings 

Mega Drive 

Grand Slam 
Hard Driving 

Shining Dorkness 
Sonic II 

In The Voke Of Vompire 
Joe Montana Fooìboll 

Dinosaur Wars 

Populous II 

Acquatta Game 

Heovy Novo 

Spiderman 

Kinnecfic Connection 

Doublé Dragan 

Power Athlete 

Aero Bloster 

Heavy Unit 

Storm Lorad 

Kunichan 

Danzila 

Prince Of Persia 

After Burner II 

Hell Fire 

Street of Roge II 

Lemminqs 

Dragan Stayer 

Pro-Football 

After Burner III 

Hockey Adventure Toki 

Strider 

Magico! Adventure 

F. 1 Circus Limited 

Pra-Soccer 

Alien Strom 

Holyfield's Boxing 

Super HQ 

Moppy 

Mickey Mouse II 

F. 1 Grand Prix 

Q.Bert 

Alisia Drogon 

Hofyfield's Reai Deal 

Super Monaca G.P. Il 

F. 1 Grand Prix II 

Ronimo 1 /2 

Altered Beost 

Humon's 

Super Sbinobi 

Olympic Gold 

Fatai Fury 

Retumiag Of Doublé Dragon Ambifion Of Coesor 

Hunter Yoko 

Super Thunder Biade 

Out Run 

Final Fantnsy 

Road Riot 

America Gladiatore 

1 Love Mickey Mouse 

Sword Of Sodali 

Pengo 

Final Figbt 

Rayal Conquest 

Art Alive 

Immortol 

Taikei-Ki 

Puff 8 Putter 

Fire Pro-Wrestiing 

Ruel Ture 

Àssault Suif L. 

Indiano Jones 

Taz Monio Story 

Puyo Puyo 
Rasfan Soga 

Formotion Soccer 

Runny Egg Hero 

Attack Chopper 

Ishido 

The Faery Tale 
Thunder Farce IV 

Gamba League 93 
Gtiouls 8 Ghost 

Rushing Beat II 

Bohoma Senky 

Jewel Master 

Stradoni Cruseder 

Rushing Beat Ron 

Bare Knuckle 

JL Soccer 

Thunder Pro Wresfling 

Shangoi II 

Golden Fighter 

S.T.G. 

Batmon 

Joe Montana Foot. 

Tiger 

Shining Forfè G 

Gradius III 

Shimegami Tensei 

Batmon Return 

Joe Montana Foot. Il 

Tiny Toun Adventure 
Turno Out Run 

Sonic II 

Gun Force 

Sky Mission 

Centurion 

John Madden Football 92 

Super Monaco G.P 

Gundam F. 91 

Striasti T.V. 

Chiki Chiki Boys 

Jordon Vs Bird 

Two Crude Duo 

Super Monaco G.R II 

Gundam X 

Song Master 

Crack Drown 

Jordan Vs Bird NBA li 

Varis 

Supei Shinobi II 

Hat Trock Nero 

Sonic Blostom 

Curse 

Ju Ju Legerd 

Verytex 

Winbledon 

Utero Senki 

Street Figbter II 
Super Adventure Islond 

Cyberball 

Koaeky 
Kick Boxing 

Wani Wani World 

Wonder Boy 

Hokuto-No-Ken 

Darias II 

Whip Rush 

Woolx Pop 


SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA 

Peri Vostri ordini telefonate ai numeri: 02/6128240-6601 6401 
oppure scrivete al nostro indirizzo. I nostri orai sono: dal Lunedì al 
Sabato dalle 9.00 olle 12.30 e dalle 14.00 alle 18.30 


CONSOLLE NINTENDO/NES 
GAME BOY + GIOCHI 


TELEFONARE!! 


RIPARAZIONI COMPUTER COMMODORE - AMIGA - PC • CONSOLE GAMES 


PAGAMENTI RATEALI DA £ 50.000 MENSILI 


RICEZIONI ORDINI 24 ore su 24 allo 02/6128240 



C s Commodore 


CORE GRAFX IBM PC PHILIPS SINCLAIR GAMATE ULN AR I!) CITIZEN 
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q 

ma 
vera 
per la 
di nuovo 
scomodati 


capitale per ecc< 
or fiore della bellezza 
nella culla della civiltà: Roi 
(pensavate dicessi Tokyo eh?). 
La primavera ha segnato il rltor- 
sui circuiti televisivi nipponi» 
, di una delie saghe più sbavate 
dell'Interno universo: Kido Senshi 
Gondarn, Come poteva dunque la 
Banpresto esimersi dall'arduo 
compito di torchiare per la terza 
beneamato Mobil Suit ed inserirlo 
RPG? Super Battio Deformed (su 
gioco con lo stesso nome 
i giapponesi...) promette 
petto grafico ma anche 
crediate di giocare 
er niente sono stati 
altri Illustri e deformatissimi personaggi, 
Z. Mamma Ripley dovrebbe ìnve- 


primo su| 

^na a partire dal 25 giugno con l'acclama- 
tissimo (almeno imGiappone) Alien 3. Durante la lunga 
estate calda potrei* Inoltre capitarvi fra le mani un 

discreto action che vi fari gridare ,T é Strider!' 1 . Run Saber 

lascia infatti palesemente tralpàrire la fonte da cui trae 
ispirazione, sciabolata, move nz^Rfecen ari co 
Considerando però il fatto che il 

giochi del genere , potrebbe essere ìnteressantevermca* 
se non altro, almeno la giocabitità. Attendetelo entro i’8 
luglio. I maniaci di simulazioni sportive dovranno invece 


RUN SAB 

pazientare un mese oltre: 8 agosto è infatti fa data 
prevista per l'uscita di MVP Baseball che, sfruttando apple-^H 
no il Modo 7 (almeno a detta dei programmatori) potrebbe 

rivelarsi di gran lunga migliore di quan- 

Ito non lascino trapelare le prime 
■ini. Quasi alf e porte è invece GP-lJ 
HH|He di corse motociclisti- 
che sulla scia del|Otàssico Mane On a 
differenza del quale, pero. r > -t i 
incredibile resa grafica. I fan. n 
Stringo Tamai e Yamagata dovrà, 
purtroppo mettere l'animo in pace 
almeno sino ad ottobre: l 'uscita di 
Ganbare! Kickers è stata infatti uiterior- 
rnente posticipata. Se nel frattempo 
volete approfittarne per dare una 
occhiata anche a Dragoni Lair non 
avrete che Fimbarazzo della scelta: ne 
sono previsti addirittura due. li primo è i 
classico gioco uscito anni or sono su Amiga e 

reperibile anche su 
• fi La versione Super Famlcom pro- 
mette, a differenza dei predeces- 
sori, di essere decisamente più 
giocabiie (oddio, non che ciò 
chieda troppo sforzo...). Il 


ILLUSH 

fa per dire 
City, ad 


scendo (Oragon's Lair Heroes 
è invece il prologo dì uno 
Rpg più interessanti su 
Famlcom. almeno sino 
Ita di Sazan Eyes, Cosa ci 
per la sua ammiraglia a 18 
. Si trat- 


grafica di dlmen- 
l'impatto audiovisivo vi 






to è li solito 

■ ile di Roppongi che fa si di 
restringere la cerchia dei fortunati 
giocatori a pochi eletti. Ulteriore 
nota positiva del gioco m questione: 
uno dei personaggi principali è un 
curioso incrocio fra Motoko Kusanagi 
e la bella e abile Deunan. Che Masamune S 
scuola anche in campo di software? 
invece un classico shoot'em up a scrolling 
almeno in teoria, dovrebbe costituire una v 
al tema 'Thunder Force 4". Dategli un'occhl 
de! fanatici del genere. FI Glrcus Cd cost 
zlone, leggermente più accurata e 
Monaco Gp. Non fatevi ingannare dal ti 
a visuale soggettiva, non a volo d 
accade su PC Engine. Proprio a propo: 
del suo Immortale nuovo lettore laser 
to a fine estate un gioco (sos 
vo) per cui non trovo Iodi degn 
Gundam. Come definire un 
vestaglia da n 
Zack w 


rete 
edl- 
ito FI 
rimane 
e invece 
C Engine e 
ommercializza- 
emente sminuiti- 
per Deformed Knight 
in cui un Mobil Suit in 


sari 


rosse si scontra con uno 
cavernicolo con tanto di ascia di 
ensamente giapponese? No di certo: 
rrate con estrema attenzione fa grafica e converrete 
con me che Super Deformed Neo Gundam è più di una sem- 
plice meraviglia, molto di più. 


















professionistico 
americano. Sherlock Mr 

Holmes, Consulting W . l v . Jj 

Detective era forse il L à ' "^5 

programma più V .3 > ^ H 

C Distico presentato in M s. .„k|fl 

fiera: come alcuni già 7 ^ 

sapranno, si tratta di L-- 

risolvere casi intricati ~ <r — 

visionando una serie di 

filmati in cui vari 

testimoni offrono la 

propria testimonianza (visiva e sonora) in vari spezzoni in 
cui recitano dei veri attori. Team Yankee è già noto al 
pubblico videoludico ed è ovviamente arricchito di nuovi 
effetti sonori bellici. Idem per Tie Break, tennis visto 
dall'alto della Starbyte. The Corse of Ra è invece un 
rompicapo ambientato nell'Antico Egitto con in più un 
editor di schermi. Arriviamo poi ai mitici Turrican 1 e 2 , 
che però hanno conservato tutte ie loro caratteristiche 
grafiche; purtroppo anche fa grande musica di Chris 
Huelsbeck non sembra avere beneficiato più di tanto del 
supporto d'argento. In questo senso la Philips sembra 
molto più ambiziosa: per giocare al tennis del CD-I si 
faceva la fila, anche se il gioco galleggia un po' tra pregi 
e difetti. L'impatto grafico è davvero notevole con campo 
e giocatori totalmente digitalizzati ma la fluidità 
dell'animazione dei tennisti e della pallina lascia 
abbastanza a desiderare. Supergettonato anche Palm 
Springs Open, cioè il gioco di golf che probabilmente è il 
miglior titolo realizzato sinora per la macchina della 
Philips. La beila notizia è che hanno intenzione di farne 
una versione tutta italiana, con i mitici commenti sulle 
vostre prestazioni completamente in italiano. In futuro si 
vedrà anche una versione del 3D Soccer della 
Simulmondo. Giochi Preziosi e Linea Gig hanno sollazzato 
il pubblico coir tutti i titoli possibili, tra cui gli 
ulUi 4 mlttigti pei Mppe CD 


E vabbé, non sarà l'ECTS di Londra o IV CES di Las Vegas 
ma è un'occasione unica per provare di persona ciò che 
di computeristico si avventerà (o che già ci è arrivato) 
sull'Italia nel futuro prossimo. Per quel che riguarda 
l'argomento prettamente videoludico, a farla da padrone 
sono state di nuovo le console, ma accanto alle 
macchine giapponesi facevano capolino minacciosi i 
dischetti d'argento: un nuovo carico di giocosissimi CD 
sta infatti per abbattersi su macchine-laser come il CD-I 
e il CDTV... 


La Commodore ha 
Na jjfrj intenzione di 

rilanciare alla grande 

iF bB l'attività videoludica 

^ per il suo 

mangiaCD, vale a 

MfjjgjjCV 1 v Commodore 

jH Dynamic Total 

- ora è stato 

francamente ben poco 
supportato dal punto di vista giocoso ma 
la Commodore è pronta a rimpolpare il catalogo 
videoludico con titoli di una certa appetibilità. Si parte 
con Battle Chess (non il 4000, ma proprio quello 
originale), cioè il bizzarro gioco di scacchi che presenta 
un set di pedine animate che se ne fanno di tutti i colori 
durante gli scontri, ovvero nel momento in cui un pezzo 
ne mangia un altro. Il gioco è stato arricchito innazitutto 
dai punta di vista sonoro: il Re racconterà le sue 
vicissitudini nella presentazione, le regole del gioco sono 
spiegate a voce e gli effetti durante le partite sono di 
notevole qualità. Trivial Pursuit è il gioco da tavolo con 
quiz incorporato che tutti conosciamo: su CD è stata 
travasato tutto lo scibile umano, dalla scienza alla 

letteratura allo sport e ogni materia è presentata 
^ voce da personaggi famosi come 





L f hardware del PC in questi ultimi anni ha fatto passi da 
gigante, pensate a pochi anni addietro quando una scheda 
CGA era II meglio che si potesse dedlderare. 

Oggi quasi tutti I PC montano una scheda grafica VGA o 
SuperVGA, mentre per II sonoro escono ancora oggi delle case 
produttrici con un altopariantino mono di basso livello qualitativo. Oggi lo standard "de facto 11 in fatto di schede audio sono 
le famosissime Sound Blaster. La scheda che ci apprestiamo a presentare, la Logitech Soundman 16, è un scheda 
pienamente compatibile con la suddetta scheda e presenta qualcosa di più che andremo a scoprire. 



LA SCHEDA 

Come già detto, la Soundman 16 è pie- 
namente compatibile con la Sound 
Blaster, non solo dal punto di vista 
"sonoro** ma anche dal punto di vista di 
Indirizzi IRQ e DMA (partiamo di un uso 
molto avanzato della scheda), è anche 
compatibile con la scheda AdUb, un po' 
In discesa, e con la MPU401 Roland. 

Le dimensioni della scheda sono vera- 
mente ridotte, dal punto di 
vista circuitale è tutta 
In formato SMT, 
ovvero tuti I com- 
ponenti sono sal- 
dati sulla sche- 
da, In questo 
modo non è 
possibile sosti- 
tuire un compo- 
nente rotto, ma 
la possibilità di 
rottura sono vera- 
mente ridotte al 
minimo. 

Installare la scheda è sempli- 
cissimo, è sufficiente inserirla In uno 
slot d'espansione, rigorosamente a 
computer spento, ed fi gioco è fattoi 
Alla scheda è possibile connettere Joy- 
stick, microfoni, altoparlanti, o un appa- 
rato MIDI (esiste una porta MIDI che 
serve anche per connette un joystick). 
Naturalmente I due altoparlanti esterni 
sono strettamente necessari per ascol- 
tare la musica In stereo: bisogna fare 
attenzione alla scelta, occorrono da 4 a 
8 ohm, oppure auto-amplificati. 

IL SOFTWARE 

Una volta Installato ('hardware, bisogna 
fare l'Installazione definitiva via 
software; nella confezione sono inclusi 
due dischi, uno da tre pollici e mezzo e 
uno da cinque e un quarto. 
L'Installazione è semplice (è sufficiente 
lanciare un programma batch) e ben 
spiegata nel manuale Incluso (In realtà 
ci sono due manuali uno da 8 pagine 
per l'Installazione hardware e uno da 60 
pagine chiamata User's Guide). 

Nel dischetto vi sono utility sia per il 


DOS sla per Windows, dove la scheda 
evidenzia veramente tutta la sua 
potenzialità . 

Nel dischi sono presenti programmi per 
registrare, ascoltare, setta re la scheda. 
Un programma Incluso merita una 
menzione particolare, il Pocket Mixer 
che funziona solo sotto Windows 3.1, 
un programma semplice da utilizzare, 
con grafica stupenda e di una potenza 
veramente eccezionale. 

CONCLUSIOHI 

Che dire di questa scheda: I giochi 
provati in stereo sono tutta un'altra 
cosa ragazzi! 

L'unica pecca sono 1 manuali In Inglese, 
ma anche per chi non fosse cosi ferrato 
nella lingua anglosassone, sono 
veramente semplici da capire. 

Insomma, per chi non possiede ancora 
una scheda sonora, è quello che 
aspettava: permette di cam piena re a 
44 KHz (ovvero come un CD audio), 
permette il playback e recordfng a 16 
bit (da qui 11 nome) e infine è possibile 
collegargll un CD ROM, con la scheda 
che funge da driver. 

Per concludere: Il prezzo non è male, 
anzi, dunque consigliatissima dalla 
redazione I 

SPECIFICHE TECHICHE 

- Compatibile co General MIDI 

• generatore di 20 vocìi da quattro 
operatori con chip Yamaha OPL-3 

• Campionamento/ riproduzione da 2 
KHz a 44 KHz 

- Regi strazicene/ riproduzione alB bit 

COMPATIBILITÀ 

• 100% Sound Blaster e AdLib 

- Compatibile con Windows 3.1 e DOS 




SOFTWARE 

- driver per Windows 3,1 

- driver DOS 

- musiche ed effetti sonori Inclusi 
nel package 

- Utility per Windows e DOS per 
registrare e riascoltare 

- Possibilità di miscelare CD-audio, 
audio sintetizzato, da microfono e 
da sorgente esterna. 

• Controllo bassi, volume, alti, 
loudness 


INPUT/OUTPUT 

- uscita stereo di 4 Watt per canale 

- Microfono e line-in per sorgenti 
esterne 

- IBM-standard joystick 

- porta MIDI 

- possibilità di collegare un CD-ROM e 
ascoltare un CD audio. 






E smettetela di giocare! SBONG! Alila, stavo scherzando! 
SDENG! In somma scherzavo: volevo solo attrarre la 
vostra attenzione su una manifestazione in cui I nostri 
cari Amiga fanno sfoggio di tutte le loro capacità 
artistiche, con tante belle immagini realizzate da veri e 
propri maghi della visualizzazione al computer, sia 
questa in bitmap o In 3D, Il Bit Movie è diventato un 
appuntamento Irrinunciabile per gli immaginifici artisti 
informatici, e anche stavolta al centro de ir attenzione 
c'era l'Amiga (poche e mal realizzate infatti le opere per 
PC e Macintosh). A dimostrazione del fatto che II Bit 

Movie ha assunto 
un'Importanza 
fondamentale per 

solo, q ues t* a11110 si 
sono riversati in quel 

A farla da padrone 
è stato il 4000, 

maggior parte delle opere 
presentate. Completamente ignorato Invece II 
1200. Certe realizzazioni erano davero strabilianti dal 
rTi lfc punto di vista tecnico: tale 


Maiani ha W 

ricreato con if 

programma grafico Imagine 

nientemeno che l’essere acquatico (nel^^^§3|w 
senso che è composto di sola acqua) di Abyss! ^ 

Ma II pezzo forte della fiera è stata la competizione tra le 
realizzazioni presentate: le categorie si dividevano In 
animazioni reai time 3D, animazioni reai time 2D, 
immagine statica 3D, immagine statica 2D, video su 
workstation e video su personal computer. Citiamo 
alcuni del vincitori nell'ordine di categoria: Pier 
Tommaso Bennati per "Till Ufo", con una mela che cerca 
di uscire dalla natura morta di un quadro e se la prende 
con una lampada. Eric Schwarz per "Quallty Time", 
ovvero le avventure di due simpaticissimi personaggi 
cartoonistici (uno dei quali ricorda un po' Superfrog). 
Alessandro Saponi per "Nippon Riory Ten' 1 , meravigliosa 
immagine 3D con reminiscenze da Biade Runner. Marco 
Platania con "Acquario". John Rowe con 
"Encounter* 1 e Estienne & Duval 
per "Xanadu City". 
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GIOCHI SUPERFAMICOM 

Song Masler 

L. 

98.000 




Soul Blazer 

L. 

68.000 

Acrobatic Mission 

L. 

118.000 

Spankys Quest -R- 

L. 

88.000 

Advenlure fsland 

L. 

98.000 

Slarlox 

L. 

148.000 

Aliens Vs Predator 

L 

148.000 

Slreet Fighler li 

L. 

188.000 

Bai man Return 

L. 

148 000 

Slrikegunner 

L. 

88.000 

Bio Metal Danus 3 

L 

148 000 

Super Birdie Rush 

L. 

148 000 

Blue Brother 

L 

148 000 

Super Bowling 

L. 

128 000 

Cacoma K night 

L. 

98 000 

Super Chines© World 

L. 

1 18.000 

Casteivania 

L. 

98,000 

Super Dimension Force 

L 

1 18.000 

Combai Libes 

L. 

138 000 

Super F 1 Hero 

L. 

148.000 

Cosmo Game 

L. 

128.000 

Super Fne Pro Wrestling 

L, 

88.000 

Danus Twm 

L 

68.000 

Super Pang 

L. 

148.000 

Dead Danong-Riishing Seat 3 L 

168.000 

Supe^ S.W.Ì.V, 

L. 

118.000 

Devii Boy 

L. 

158.000 

Super Stadi um 

L. 

78.000 

Dimension Force 

L 

98.000 

Super Volley II 

L. 

148,000 

Dragon Ball Z 

L. 

168.000 

Thunderspirit 

L 

98,000 

Fatai Fury 

L 

158,000 

Top Racer II 

L. 

128.000 

Final Fighi 

L. 

138.000 

Twm Bee 

L. 

148.000 

First North Star Ken 6 

L. 

158 000 

Wonder Boy Magic Adv 

L. 

118.000 

Flymg Hero 

L 

138,000 

World Champion 

L; 

98.000 

Goemon 

L. 

12BOO0 

WWF Wreslling Mania L, 

148.000 


Gradius 3 L. 

Gufi Force t. 

Mole In One L 

Hyper Zone L. 

Ikari Warnor L; 

Iniemationai Tennis L 
Jerry Boy L. 

Joe & Mac 2 L. 

Joe Boeing L, 

Kitara Adv. -Ghost Boy'93 L. 
Metal Jack L. 

Mictey Magic Adventure L 
Mtckey s Mag Quest L 


Mytery 
New 3D Golf 
Otheilo World 
Pebbie Deaeh Golf 
Power Atlhtete-S. Fighter 3 
Pro-Football 
Pro-Soccer 


Psyco Dream 
Rock|oe Box 
RPM Raeing 
Rushing Beai I! 
Serpamt Trio 

' '"%V ”” '"i l 



L. 

L. 

L, 

L. 

L 

L. 

L. 


Professional Baseball l 




' i'ì'i r, 


L 

L, 

L 

L 

L 


8B.Q00 

80.000 

88.000 

118.000 

148.000 

178.000 
11B.00Q 
1 28*000 

128.000 
08 000 

148.000 
1 48 000 
1 48 000 

118.000 
88.000 

1 1 8.000 

148.000 

128.000 
1 1 8.000 
118,000 
118 000 

98 000 
148 000 
98 000 
148000 
1 48 000 


GIOCHI SUPERNES 


Addams Family 2 

Bari s Nightmare 

Batman Return 

Baltletoads 

Blazeon 

Bob 


L. 148.000 
L 138.000 
Telelonare 
Telefonare 
L. 88.000 
Telefonare 


BUBSV (Disponibile) Telefonare 


— 




Caplan Nuvolin 
Chessmaster 
Combat ribes 
Congo s Caper 
Cybercorp 
Deserl Strike 
Doomaday Warrigr 
Dragon’s Lair 
Dream Probe 
FI 5 Slrike Eagle 
Fatai Fury 
First Samurai 
Hartey Harmerigecus Adv. 93 L. 
Home Alone 2 L 

Inindo L. 

Krjsfy s Super Fun House L. 





Legend of Mrsticai Ninja L, 1 48 000 
Lethai Waepons- Arnia Letale L. 138.000 


Y’s 3 
Zelda 3 


L 128.000 
L 1 28,000 


Mach Warrìor 
Madden Football 93 L 
NHL Hockey ‘93 L. 
Qn thè Bali L. 

Paper Boy 2 L. 

Pilo! Wmgs L. 

Prmce of Perda L. 

Pu$h Over L. 

Rampar! L 

Road Riol L. 

Robocop 3 L 

RPM Racmg l. 

Shadow Run 
Shangai II L. 

Smartbail L. 

Soui Blazer L. 

Spindizzi World L. 
Starfox L. 

Street Combat 
Street Fighter H 
Super Battle Tank 
Super Bowling 
Super Confile! 

Super Doublé Dragon L 
Super Mano World L. 
Super Play Off Football L. 
Super Scope Bazooka L. 


Telefonare 
138.000 

138.000 
138 000 

98.000 

98.000 
138 000 

128.000 
128.000 
118,000 
128.000 

98.000 
Telefonare 

148.000 

128.000 
128,000 
128.000 
145.000 

Telefonare 



Si mi kii K-On l. 
mi Nummi mi 


NOVITÀ I 

toma l 38.ooo 


L. 

L. 

L. 

L. 


L. 

L. 


L 138.000 
L. 118.000 
L 148.000 
Telefonare 
Telelonare 

L 128.000 
L 128.000 
L. 138.000 
Telefonare 
L 148,000 
Telefonare 
Telefonar© 

148.000 

128.000 

158.000 

118.000 


Super Soccer 
Super Tennis 
Super Turncan 
TKO Boxìng 
TMNT4 Tudles 
Tazmania 
Terminator 
The Lost Viking 
Tom & Jorry 
Toys (Attesissimo) 
Ultraman 
Un Squadron 
Waynes World 
Wheef of Fortune 
Word League Soccer I 
WWF Wrestiingmania L. 
X-Man Spiderman 
Xardion 
Yoshie Cookie 


158.000 

128.000 
128 000 

148.000 

128.000 
118.000 

98.000 
118.000 
118.000 
118.000 
Telefonare 
L 128.000 
L. 128.000 
Telefonare 
L 128.000 
Telelonare 




NEO-GEO 

COMPLETO DI JOYSTICK 
CAVI E ALIMENTATORE 

L. 549.000 

GIOCHI NEO-GEO 

3 Gount Bout Wrestl.L. 399.000 


L. 

L. 

L. 

L 

L. 

L. 




L; 

ì 


148.000 

138.000 

128.000 
120.000 

148.000 

128.000 

138.000 

148.000 




u i 


Àm Of Fighting 
Blues Journey 
Bljrnìng Fighi 
Crossed Sword 
Cyber - Lip 
Eight Man 
Fatai Fury 
Ghost Pilot 
Joy Joy 

League Bowling 
Magica l Lord 
Ninja Combat 
Riding Herd 
Roso Army 
Sengoku 
Sengoku II 
Soccer Brawl 
The Super Spy 


1 28-UOO 
L, 148,000 
Telefonare 


L. 399.000 
L. 139,000 
L, 199.000 
L. 199.000 
L. 89,000 
L. 199,000 
L, 419,000 
L. 139.000 
L. 99.000 
L. 89.000 
L. 99.000 
L. 139.000 
L. 99,000 
L, 169.000 
L. 169.000 
L. 399.000 
L. 169.000 
L. 129.000 


DISPONIBILE ! 

WORLD HER0ES II 
L 449.000 







nomi e ì marchi sop'o riportati appo tengono at foro proon erari. I prezzi sopra riportati sono IVA comprosa lutti prodotti sono coperti da garanzia per 1 anno. 
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la versione riveduta della console Sega. Se non siete già 
svenuti dall'emozione, sentite questa: nelle sale giochi 

viene distribuita in 
questi giorni una 
nuova versione di 
Street Fighter II! Si 
Intitola Street Fighter 
il Hyper Fighting ed è 
una scheda che i 
gestori di sale giochi 
possono innestare nei 
PCB della Champion 
Edition. Una volta 
installata, i colori dei 
personaggi cambiano nuovamente e gli stessi possono 
effettuare un mucchio di nuove sfiziosìssime mosse. 
Questa super-versione 
di SFII verrà 
naturalmente 
convertita per le 
console, e la prima a 
beneficiarne sarà fi 
SuperNES. Che altro 
dire? Siete 
ufficialmente 
autorizzati a sbavare e 
a strapparvi i capelli! 


Abbiamo quasi paura a dirlo, ma sembra proprio che non 
vi siano più dubbi: a giugno la versione per Megadrive di 
Street Fighter II, Il gioco più idolatrato In tutto li pianeta 
dai tempi di Pac-Man, farà la sua trionfale comparsa 
sugli scaffali del vostro negozio di fiducia! Stappate lo 

spumante, lanciate un 
bengala, ma soprattutto 
tenete le dita incrociate; 
non è infatti la prima volta 
che questa versione del 
mitico picchiaduro viene 
data come imminente. 
Tuttavia, questa pare 
proprio la volta buona. Ai 
primi di marzo, il gioco è 
stato presentato nella 
sua forma definitiva a un gruppo di 
giornalisti nipponici. Da questo incontro è emerso che la 
versione Megadrive è estremamente fedele alla versione 
a gettone, con tutti i personaggi e le mosse (speciali 
incluse) originali. 

L'unico compromesso 
riguarda i fondali, non 
curati quanto nella 
versione per Super 
NES o lo stesso coin- 
op. In compenso, il 
gioco si avvarrà delle 
regole della ormai 
leggendaria Champion 
Edition, e come tale, 

sarà superiore alla versione per lo SNES. Oltre a una 
migliorata rappresentazione dei personaggi, infatti, 
potrete selezionare un'opzione che vi permetterà di far 
combattere fra loro gli stessi personaggi, 

anche se con colori diversi; 

inoltre, come 
testimoniano 
le foto 
riprodotte, 
potrete 
persino 
controllare 
uno qualsiasi 
dei quattro 
"boss": Bison, 

Vega, Sagat e 

Balrog. La conversione, poi, sarà così 
aderente al coin-op che per effettuare 
tutte le mosse si renderà necessaria 
l'adozione di un joypad a sei (avete capito 
bene, sei) pulsanti, e siccome joypad del 
genere non crescono sugli alberi, la Sega 
ha pensato bene di crearne uno, come vi 
avevamo già anticipato qualche mese fa. 

Costerà intorno alle venti sterline (circa 
50000 lire) nel Regno Unito e verrà 
incluso nella confezione del Megadrive II, 











Ah, quanto gli scorre la Forza a questi ragaz- 
zi: prepariamoci a una prossima invasione di 
massa con II genere per cui hanno spopolato 
(le avventure grafiche) e con il soggetto per 
cui tutti li conoscono: l'universo di navicelle, 
spade-laser e caschi neri che è Guerre 
Stellari. 


Bastaaa! Non ne possiamo più!!! Eh, eh, cl siete 
cascati, eh? La verità è che cl precipitano le 
mascelle per il delirio: un altro gioco di Guerre 
Stellari (e abbiamo come l'impressione che non sia 
finita: leggete piu avanti...)!!! Yabbadabbadoo!!! Il 
titolo è solo provvisorio però è anche chiarissimo: il 
seguito di X-WIng vi vedrà pilotare i mitici caccia 
TIE (Twin lon Engine Fighter, per la cronaca) e sta- 
re cosi dall'altra parte. Ma non io capite? 
Finalmente proverete le delizie del Lato Oscuro, 
farete tanti bei barriti col vostro TIE e magari avrete 
l'onore di essere soffocati a distanza da sua oscu- 
rità Darth Vader In persona!!! Non chiediamo altro 
nella vita... 


Terza avventura grafica!!! Stavolta sarete 
nel panni di due stranissimi personaggi: 
uno è un coniglio e l'altro è un cane, sono 
entrambi poliziotti e pattuglieranno tutte 
le strade d'America in cerca di un perico- 
loso Bigfoot Una particolarità: invece del- 
la solita interfaccia con verbi e inventario 
In basso ci saranno vari menu "pop-up" 
(cioè quelli che appaiono e scompaiono). 
Lo stile grafico è molto singolare, ma cl 
^HHHI assicurano che in 

America 11 relativo 
^ j fumetto ha grosso 

wyyMftì successo... 


REBEL ASSAIILTs 


arà il primo gioco Lucasarts prodotto 
esclusivamente per CD-ROM. Beh, da quel che abbiamo visto c’è di che 
esaltarsi: 15 livelli ripieni di astronavi del film con un furioso tiro al 
bersaglio. Rebel Assault (date 
un'occhiata alla foto) proporrà un 
3D renderizzato, sequenze 
filmiche in full motion video e 
valanghe di dialoghi tratti dai film h =. ‘. E 
di Guerre Stellari. Noi senti 
già un tremito nella Forza! 


DAY OF THE TENTACLE 


La situazione è grave: il Dr. Fred Edison (sì, proprio quello di 
Maniac Mansion) ha lanciato la sua malata offensiva a base di 
tentacoli viventi e solo voi potete salvare il Pianeta! 
Controllando tre personaggi in tre diversi periodi di tempo 
dovrete rimettere ie cose 
a posto: grafica cartoon!- / - Jl 1 

stica sballata e doppiaggio / m f m UM\ 

di attori professionisti nel- L \ 

la versione CD dovrebbero f » 

fare di questo gioco un ~ \ 

evento per tutti gli awen- ^^31^ 


Anno 1998. Un m? • vV £ 

gigantesco aste- | \ 

roide proveniente . L v ' * 

dai profondi spazi 
si schianta sulla F Ì% 

Terra e viene così [ 
spedito un gnippo i 

di salvataggio perché venga prevenuta una catastrofe. Ma 
una misteriosa trappola aliena combina il pasticcio: il team 
viene catapultato all 1 improvviso In un mondo extraterrestre 
a cui bisognerà sopravvivere. Per chi non l'avesse capito, si 
tratta di una avventura grafica di Brian Morìarty su soggetto 
nientepopodimeno che di Steven Spielberg! 
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FAX 
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FIRMA IDI UN GENITORE SE MINORENNE! 
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PICCHI A, ROMPI TUTTO E PICCHIA ANCORA !!! 


Nervi Safdi e Sangue Freddo saranno 
indispensabili per affrontare gli OTTO 


temibili nemici della strada 


L'Adrenalina ti salirà alle stelle !!! 
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Sprites da 128 PixelS 


Fondali Animati 


6 Scroll di Parallasse 


256 Colon 


Animazione Fluid ssima 
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CHE AVVENTURA ... ! 

GRAFICA SUPERDIALOGHI E TESTI IN ITALIANO 


Con Astuzia e Forza aiuta KWANZAH.il Guerriero, a svelare 


l'enigma scoprendo Preziosi indizi.Trappole e Zone segrete 

Esplora Luoghi stregati, Foreste insidiose, Tetri sotteranei. 
Labirinti intricati, il Tempio misterioso,il pericoloso Vulcano , j 


i Villaggi 


Ma attenzione: Il Mago crudele non ti darà tregua 


VIVI questa Fantastica Avventura ! 
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Come conciliare un gioco di ruolo con simulatore belli- 
co? Semplice: Incollando l'uno all'altro I due generi per 
offrire un gioco più completo del solito. In Twilight 2000 
siamo in piena terza guerra mondiale e in qualità di 
supersoldati capaci di guidare un carro e contempora- 
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inventario con oggetti e ordigni da piazzare nella 
mano destra e nella mano sinistra, nello zaino e così 
via. Ci siamo spiegati, no? Bene, allora i guerra io li 


JOHN DOE 






neamente di applica- 
re qualsiasi tattica di 
guerriglia, venite spe- 
diti a compiere le più 
ardite missioni can- 
noneggiando a bordo 
di un tank ed effet- 
tuando azioni a piedi. 
Due generi, si diceva: 
nel primo caso (a 
bordo di un cingolato 
contro altri cingolati) 
sarà il 3D ad a eco 
pagnarvi e nel secoli 
do una grafica bit* 
map Isometrica per 
le esplorazioni non 
motorizzate. Ma per- 
ché si parlava di gio- 
co di ruolo? Perché il 
"fascìcolo" del vostro 
soldato ha tutte le 
caratteristiche dì un 
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dovrebbero comli 
re a fremere e 
laioli a essere 
dalla curiosità: Che 

leglio 

una software house se 
non far venire l'acquo- 
lina in bocca a più 
categorie videoludi- 
che? E che cosa chie- 
de di meglio una rivi- 
sta se non fare incu- 
riosire I suol lettori? E 
cosa chiede di 


JC. 


ISO LES. 



iio un lettore se 
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cavoiate? Bene, 
Twilight 2000 lo tro- 
vate a ottobre in tutti 
ì negozi per PC e 
Amiga 12001 



in. . 









Giochi di ruolo 


ami 

PC $=disk31/2 GIOCHI di RUOLO 

■ ÉPk 

79,90+ 

LOST TREASURES OF INFOCOM II 

avventura 

IHM 

119.90$ 

AMAZON Guardians of Eden 

45,9 

72+ 

BILL & TEDS Excelient Advent. 

IMI 

99,90$ 

CONQUESTS OF THE LONG BOW 

IVRf 

59,90$ 

HEART OF CHINA 

m ■ ■ i 

89,90$ 

HOME ALONE 2 

59,9 

69,90$ 

HOOK 

iVI« 

109,90$ 

INOA 

109,9 

109,90$ 

INDIANA JONES Fate of Atlante 

99,9 

1 09,90$* 

MONKEY ISLAND 2 LeChuck’s Rev. 

illl 

79,90$ 

NIPPON SAFES INC. 

49,9 

ri * ■ t 

ROBIN HOOD 

69,9 

89,90$ 

SECRET OF MONKEY ISLAND 

69,9 

79,90$ 

TEX PIOMBO CALDO 

mi 

99,905 

WILLY BEAMISH 

fantascienza 
CAPTI VE 


79,905 

69.9 

79,905 

DUNE 

1 79,9 

# * l <ri 

EXODUS 301 0 Tho Firsi Chapter 

Tll*. 

79,90$ 

FREE D.C. 

■? | 41 feàl 

99,90$ 

MATRIX CUBED 

| rpii 

79,90$ 

MIDWINTER- li Flaincs of Freedom 

‘ 

1 1 9,90$ 

REX NEBULAR 

M Q 

V«|V 

69,90$ 

SHADOWORLDS 

#.i 1» 

69,90$ 

SPACE 1889 

,, TI 

99,90$ 

SPACE QUEST IV 

.... 

119.90$ 

SPACE QUEST V NexLMutalion 

■ - .X , 

59,90$* 

SPACE WRECKED 

I àm m m 

99,90$ 

STAR CONTROL » 


99,90$* 

STAR TREK 25th Anni versary ■ ^ 


79:90$ 

THE KOSHAN CONSPIRACY 


99,90$ 

SPtLLJAMMER Pira tea: Reai mspace \ 

f a n t a s y 

9 ■■ ■ 

89,90$ 

ABANDONED PLACES 

99,9 

v 4 r ■ 

ABANDONED PLACES 2 

89,9 

H-l 

BARD'S TALE CONSTRUCTION SET 

79,9 

- - - F- 

BLACK CRYPT 

89,9 

99,90$ 

DRAGONS LAIR III 

ti * Ri ■■ 

99,90$ 

ERIC THE UNREADY 

99,9 

99,90$ 

KING’S QUEST V 

ri* i 4 

119,905 

KING S QUEST VI 

89,9 

89,90$ 

LEGEND OF KYRANDIA 

■ ili 

109,903 

LEGENDS OF VALOUR The Dawnìng 

69,9 

69,90$ 

LOOM 

59,9 

fi ti *1 

LORD OF THE RINGS 

49,9 

m m m ti q 

LORDS OF TIME 

69,9 

79,905 

LURE OF THE TEMPTRESS 


119,905 

MIGHT AND MAGIC IV 

99,9 

99,90+ 

PALADiN II 

69,9 


PIRACY 

fc * I a 

89,905 

PROPHECY OF THE SHADOW 

■ ■ ■ * 

99,90$ 

QUEST FORGLORY 1 

É NI 

99,905 

QUEST FORGLORY ili 

ira» 

69,90$ 

THE BARO S TALE III 

79,9 

69,905* 

THE KEYS TO MARAMON 

un 

99,90$ 

THE MAGIC CANDLE III 

1 1 rii 

99,90$ 

THE TWO TOWERS Lord ol Rings 2 

MIÉ 

99,90$ 

ULTIMA SECOND TRILOGY IV-V-VI 

illl 

j 

99,90$ 

ULTIMA UNDERWORLD 
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lire - i prezzi possono variare 
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PC $=disk31/2 GIOCHI di RUOLO 

«ili 

109,90$ 

ULTIMA UNDERWORLD II 

«Miri 

99,905 

ULTIMA VII 

riPll 

1 29,90$ 

ULTIMA VII Pari 2 SEFSPENT ISLE 

79,9 

89,90$ 

WEEN 

fanlasy AD&D 

*k 11 

79,90* 

DEATH KNIGHTS OF KRYNN 

ri 1 ri » 

24,90+ 

DRAGONS OF FLAME 

69,9 

69,90$ 

EYEOF THE BEHOLDER II 

fi 1 II 

79.90* 

GATEWAY TO THE SAVAGE FRONTI ER 

m r m m 

79,90* 

POOLS OF DARKNESS 

39.9 

89,90$ 

THE DARK QUEEN OF KRYNN 

89,9 

AU ti ti 

TREASURES OF SAVAGE FRONTIER 

1141 

99,90$ 

109,90$ 

UNLIMITED ADVENTURES AD&D 

horror 

ALONE- 'IN THE DARK 
ARACHNQPHOBIA 

99*9- 

99,90$ 

DARK SEED 

irti 

99,90$ 

DAUGHTER OF 5ERPENTS 

69,9 

79,90$ 

DYLAN DOG Attraverso specchio 

79,9 

89.90$ 

ELVIRA II The Jaws of Cerberus 

m m.-m m 

79.30$ 

MANI AC MANSION i 


129.90$ 

SHADOW OF THE COIVSET 

i 4a4k 

89,90$ 

THE DARK HALF 

. ri ft kl ' 
•* #- i 

139,90$ 

.THE LEGACY 

119.90$ 

VEIL OF DARKNESS 

89,9 

fiq qn<fc 

M V 1 V ^ “f* 

W-AX WORKS 

Indagine 

59,9 

79,90$ 

CRUISE FOR A CORPSE 

69,9 

89.90$* 

DICK TRACY 

Hi 1 ri 

79,90+ 

FASCINATION 

69,9 

79,90$ 

GUY SPY & Crystals Armageddon 

59,9 

ti V ■ * 

ITALIAN NIGHT 

79,9 

89,90$ 

KGB 


109,90$ 

LOST FILES OF SHERLOCK HOLMES 

--■« 

79,905 

PLAN 9 FROM OUTER SPACE 


109,90$ 

PO LICE QUEST 1 

1 llriri 

109,905 

POLICE QUEST III 

R 1 ri* 

99,905 

THE DAGGER OF AMON RA 

sexy 

* i ■ m 

79,90$ 

SPRtNG BREAK 

39,9 

riririri 

LARRY 1 

Aititi 

89,90$ 

LARRY V 

storici 

■ « m » 

129,90$ 

DARKLANDS 

39,9 

39,90$ 

PIRATES! 

69,9 

89,90$ 

ROME AD92 

1 IVI 

79,90+ 

ROME Pathway to Power 
vari 

i41# 

89.90$ 

AN AMERICAN TAIL 

99,9 

99.90$ 

ASHES OF THE EMPIRE 

m-mà» 

89.90$ 

ETERNAM 

rimi 

99,90$ 

MARIO IS MISSINO! 

59,9 

i ri 4 ri 

SABRE TEAM 

e 1 e 

avventure di 

Carmen Sandiego 

■ ■ti 

79,90+ 

CARMEN SANDIEGO AMERICA ’S PAST 

ri rii ri ri 

79,90+ 

CARMEN SANDIEGO EUROPE 

79,9 

79,90+ 

CARMEN SANDIEGO WHERE IN TIME 

79,9 

129,90$ 

CARMEN SANDIEGO WHERE IN USA 

79,9 

129,90$ 

CARMEN SANDIEGO WHERE IN WORLD 


MILANO vendita telefonica per 

tutta Italia: tei. 02/ 874580 - 874593 


MPEND 
IOCHI NEW 
n omaggio da 
EFtGTOCQ 
e bollettino 
ettimanal 
ons 



















A GUIDE TO MULTIMEDIA 

O A'TRÀIN OFFICI AL STRÀTEGY QUID 
A-TRAIN RAILROADING 

n AIR COMBAT CHUCK YAGER'S 0OOK 
AMOS GUIDA IN ITALI AMO 
BUCK ROGERS Countciown Doomsday 

S CASTLE OF DR. BRAIN 

CIVILIZATION OFFICIAI GUIDE 
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CONQUEST Of THE LONGBOW 
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DARKSEED 

DEATH KNIGHT5 OF KRYNN 
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EYE OF THE BEHOLDER II 
FALCOM 3 OFFICfAL COMBAT 
FALCOM 3.0 AIR COMBAT 
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HARPOON BATTLEBOOK 
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MIGHT 4 MAGIC CLOUDS OF XEEN 

a MIGHT AND MAGIC Jl 

MIGHT AND MAGIC 111 
MONKEY ISLAND 2 
POLICE OUEST3 
POOLS OF DARKNESS 
|| POOLS OF RADIANCE 

POPULOUSOFFICIAL GUIDE 1& Il 

r POWERMONGER 

PROPHECY OF THE SHADOW 

e RAILROAD TYCOON MASTER STRATEG 
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RISE OF THE DRAGON 
... SECRET OF MONKEY ISLAND 

SIM CITY PLANNING COMMISSIONI 
. ... SIM EARTH OFFICIAL STRÀTEGY 

TUTTI SPACE QUESTI 

- SPACE QUEST 4 

SPEAROF DESTINY 
^ ^ STAR CONTROL II 

g STAR TREK 25TH ANNIVERSARY 
THE BLACK CAULDRON 
m THE DARK QUEENQF KRYNN 

THEIMMORTAL 

THE SOUND BLASTEH BOOK 
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h ULTIMA VI 

ULTIMA VII 
WILLY BEAMISH 
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PC 5=d(Sk3l 2 uvai gemes 
99.90$ A LJNE IN THE SANO 
99,90+ AIR FORCE COMMANDER 
59,90$ AMERICA IN THE ATLANTIC 
99,90$ ATAC Secret War Against Orugs 
.... BRIGADE COMMANDER 
89.90$ CAMPAIGN 
24,90$ CARRIER GOMMANO 
1 1 9,90$ CARRIER STRIKE 
99,90$ CARRIERS A T WAR 
79,90$ CONFLICT; KOREA 
99,90+ CONQUEST OF JAPAN 
129,90$ EMPIRE DELUXE 
59,90$ FIGHTER GOMMANO 
49.90+ GETTYS8URG 


A-TRAIN 109900 

A TRAIN CONSTRUCTION SET 59900 

CAPITALIST PIG 99900 

CARMEN SANDIEGO WHERE IN WORLD 129900 
CHAMPIONSHIP 80XING 
CIVILI2ATI0N 

CIVIU2AT10N Master Player s 
CURSE OF THE A2URE BONDS 
DISTANT SUNS 
EARL WEAVER BASEBALL 
HARDBALL II 


109900 


89900 

89900 

89900 


89,90$ HARPOON 
69.90$ HARPOON Designerà' Scrles 
49.90$ HARPOON Perstan Gulf E3S4 
49,90$ HARPOON Scenario Editor 

49.903 HARPOON The MED Conllicl 6S3 ’ 
99.9QS MAELSTROM 

.... NO GREATER GLORY 
79.90* PANZER BATTLES 
69,90$ RAMPART 

99,90$ ROMANCE OF THREE KlNGDOMS 2 
59.90$ SAMURAI The Way Of thè Warrìor 
89,90$ STFFL FMPlRF 
129,90$ TASK FORCE 1942 
49.90$ THE FINAL CONFLICT 
99,90$ THE LOST ADMIRAL 
S9,Ó0$ THE ’PERFE'CT G^NÉAaI 
69.9051 THE PEHFECT GENERAL ?0»t Ceni. 
53.90$ TU E PER FECT GENERAL WWÌ I 
69.90$ THE SPOILS OF WAR 
109.90$ V FOR VICTOR Y 
1 09.90$ V FOR ViCTORY SI 
59,90+ WHITE DEATH 
economia 
99,90$ A-TRAIN 

39,90$ A-TRAIN CONSTRUCTION SET 
99,90$ AIR BUCKS Buìld Your Airiine 
99,90$ CAPITALIST PIG 

tei ri fase lonza 
.... AIR SUPPQRT 
79,90$ BATTLE ISLE 
99,90$ BATTLES OF DESTINY 
99.90$ CYBER F.MPlRES 
09,90$ DOMINIUM 
89,90$ DUNE II Battle foi ArrakLs 

79.903 MILLENNIUM Return lo Earih 
29,90+ SPACE WARO HO! 

fenta^y 

89.903 S1EGE 

tematica globale 
89,90$ BUSH BUCK 

39.903 GLOBAL EFFÉCT 
.... MEG A LO MANIA 

99,90$ POPULOUS 2 

... POPULOUS 2 CHALLENGE 
.... POPULOUS WORLD EDITOR 
.... THE PROMISED LANDS esp.POPULOUS 
.... SIM ANT 

.... SIM CITY ANCIENT CITILS 
.... SIM CITY FUTURE CITJES 
69.9Q+ SIM EARTH 
89,90+ SIM EARTH Windows 
99,90$ SIM LIFE 

69.90$ UTOPIA Creatien of a Nation 

politica 

99.90$ CRISIS IN THE KREMLIN 
storia 
69.90$ CASTLES 
49.90$ CASTLES DATA DISK 
89 90$ CASTLES II 

69.90$ CENTURION OFFENDER OF ROME 

99.90$ CJVILIZATION 

99.90$ CONQUERED KINGDOMS 


KING S QUEST VI 
IARPY V 
LOOM 


129900 

79900 

59900 


MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 4 
MIGHT AND MAGIC IH 

‘ » — — ■ - i-rt .w - — “ . §■■■■■ -llltTr* rr-t . m ■ 

MONKEY ISLAND 2 LeChuch s Rev. 
NO GREATER GLORY 
PANZER BATTLES 
PGA TOUR GOLF 
PLAYMAKER FOOTBALL 


129900 
99900 
99900 
1 09900 
69900 
109900 


59900 


RED 8ÀRON 
ROBOSPORT 
SIM CITY SUPREME 
SIM EARTH 
SIM LIFE 


109900 


59900 

99900 

89900 

89900 


SPACE QUEST IV 


79900 


SPECTRE 
SUB VEHSION 

THE DARK QUEEN OF KRYNN 
THE MANHOLE 

V FOR VICTORY 

V FOR VICTORY II 

V FOR VICTORY III 
WILLY BEAMISH 

T 'SW 

WIZARDRY 

W12ARDRY 2 Knight of Duimonds 
WIZARDRY Bane ot Oosmic Forge 


99900 

79900 

109900 


59900 


109900 


109900 

129900 

79900 

69900 


99900 


HARPOON 

109900 

INDIANA JONES Fate of Atlantis 

99900 

JACK N1CKLAUS Createsi 18 

59900 

KING S QUEST V 

109900 


POOLS OF DARKNESS 

109900 

PRINCE OF PERSIA 

79900 

RAILROAD TYCOON 

109900 


49,9 

59,90$ 

■ * 1 i 

99,90$ 

PS 

59,90$ 

79,9 

89,903 

■ p-é 

69.90$ 

49,9 

49.90$ 

49,90$ 

49,9 

49,903 

b i » + 

79,9 

79,9 
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99.90S 

79,90* 

69,90$ 

99,90$ 

59.90$ 

89,90$ 
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49.90$ 
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99,90$ 
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69.90$ 
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Quando II gio- 
vane programmatore iordan Mechner creò Prince of 
Persia sul vecchissimo Apple II tre anni or sono, tutti 
pensavano si trattasse di una defeca. Anche due anni 
dopo, con la conversione su PC, non riuscì mai ad 
entrare nella hit parade dei giochi più venduti. 
Sembrava che i 18 mesi di lavoro di Jordan dovessero 
andare perduti senza speranza e Invece con II 


lancio 

in Europa, grazie all'accordo fra Atlantic (USA) e 
Domark (UK), è successo qualcosa di strano: la gente si 
è svegliata e si è accorta di Prince of Persia. Ora il gio- 
co, accolto con titoli entusiastici dalla critica e dal pub- 
blico di mezzo mondo, è stato convertito per un sacco di 
formati, dal Super NES al Macintosh al Gameboy. La 
ragione di tale 




successo? 

In primo luogo le animazioni eccezionali e poi la giocabi- 
lità. Immediata e avvincente. La gente si è lamentata 
per un solo motivo: la brevità del gioco. E quale ragione 
migliore per lanciare un POP 2? 

"Ho sempre sperato di realizzare un seguito" ci ha spie- 
gato Jordan, che sta lavorando a The Shadow and thè 
Rame da due anni tf e Prince of Persia 2 è di sicuro il gio~ 
co più immenso a cui abbia mai lavorato". Beh, non 
stentiamo a crederci: più di 200 pagine di storyboard e 










J 




mercatini esotici, porti affollatissimi, 
spiagge assolate... Anche le mosse sono 



più di 24 

programmatori, grafici e musicisti a lavorarci non sono 
proprio cose di tutti I giorni. 

Il concept di POP 2 è a grandi linee il medesimo del suo 
predecessore, ma stavolta vi ritroverte a battagliare in 



state implementate radicalmente: Il nostro eroe può 
ora nuotare, lottare con creature come serpenti, irrompe- 
re attraverso finestre, lottare con due o più nemici con- 
temporaneamente e usare persino incantesimi per 



confondere gli avversari! 

"inoltre* 1 continua Jordan "abbiamo ingrandito la storia 
con sequenze non interattive fra i livelli con musica, nar- 
razione e un sacco di grafica." 

E la storia? Beh, vi possiamo anticipare che il malefico 
Jaffar ha fatto il proprio ritorno e stavolta si è armato di 
una serie dì magie nere. Usando un incantesimo diaboli- 
co è così riuscito a scambiare le vostre Identità e ora lui 
vive nel palazzo Reale insieme alla bellissima principessa 
e a voi non resta altro da fare che affrontare I 15 livelli 
del gioco nella vana speranza di recuperare amore, fama 
e fortuna. 

A questo punto è lecito chiedersi cosa diavolo c*entri 
questo sottotitolo, The Shadow and thè Rame (L'Ombra 
e la Fiamma)... 'Tutto quello che posso dirvi" ha conclu- 
so il buon vecchio Mechner "è di giocare a Prlnce of 
Persia 2 fino alla fine e capirete". 

Beh, Jordan, se volerci lasciarci con la bava alla bocca ci 
sei proprio riuscito! Ah ragazzi, un'ultima cosa: il gioco 
uscirà II prossimo mese su PC, ma verrà ben presto con- 
vertito per una serie interminabile di computer e console. 
Urrà! 
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Boy, Amiga e PC sono nelle capienti 
mani della Probe, team britannico che 
ci ha già regalato del megacapolavori 
come Alien 3 e The Terminator, mentre 
le altre versioni Nintendo sono state 
affidate alla Sculptured Software, grup- 
puscolo di programmatori statunitensi 
che hanno al proprio attivo WWF Royai 
Rumble. 

Per quei pochi che non frequentano le 
sale giochi ricordiamo che si tratta di 
un plcchiaduro uno contro uno (alla 
Street Fighter 2, per Intenderci) che 
deve il proprio nome alle terrificanti tec- 
niche del propri lottatori, tecniche che 
farebbero Impallidire un qualsiasi 
Blanka o Vega. Non cl credete? E allora 
dovreste vedere la scena in cui un tizio 
strappa la spina dorsale al proprio 
avversario e poi sappiatemi dire! 
Macabro, eh? Proprio per questo motivo 
stiamo aspettando Mortai Kombat con 
la bava alla bocca, anche perché, a glu- 


"Ragazzi, questo gioco è davvero mitico! - Ma smetti- 
la, non vedi che buffonata! - Uè, la grafica digitalizza- 
ta è assolutamente tosta! - Sì però hanno copiato 
tutto da Street Fighter 2... • A me comunque piace. - 
Secondo me è meglio Fatai Fury 2, alla Williams han- 
no toppato...". Questi sono solo alcuni dei commenti 
che vi potrebbe capitare di sentire nel caso passaste 
di fronte al cabinato di Mortai Kombat in una qualsia- 
si sala giochi italiana. Mortai è stato senza dubbio 
uno del giochi più discussi di quest'anno vldeoludico 
e nonostante ciò la Acclaim ha deciso di convertirlo 
su una sporta di formati, fra computer e console. Le 
versioni Megadrlve, Mega CD, Game Gear, Game 


dicare dalle foto (della versione Megadrive) sembra pro- 
prio che I programmatori stiano facendo un otttimo lavo- 
ro. Tutte le versioni sopra elencate dovrebbero fare la 
propria comparsa ad agosto, quindi potete tranquilla- 
mente resistere: avete ancora solo due mesi di attesa! 
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USCITA: 
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PRIMA USCITA A SOLE L. 2.9 

Uscite successive quattordicinali L.4. 




CONTENUTI NELL'OPERA: 

• avvincenti storie fantastiche 

• giochi di ruolo 

• enigmi dal Libro delle Profezie 

• tasselli per comporre il puzzle della Mappa Ancestrale 

• le lettere alfabetiche per scoprire la frase misteriosa 

• le carte della Forzo dei Mostri 

• le carte guida per percorrere il Sentiero Ancestrale 

• test d'abilità per trovare oggetti e personaggi nascosti 


Un viaggio della fantasia in un mitico mondo 
ancestrale in cui dovrai aiutare le forze del bene a 
sconfiggere il male. 

26 affascinanti storie complete con giochi di ruolo, 
ognuna con un nuovo mostro da sconfiggere, 
percorrendo assieme all'eroico Richard il Sentiero 
Ancestrale, per ritrovare le sei gemme, essenza 
della vita. 

26 appuntamenti in cui dovrai risolvere enigmi, 
giocare con le carte dei mostri, comporre il puzzle 
che formerà la Mappa del Mondo Ancestrale ed 
altri avvitenti giochi. 

Scopri la frase che ti rivelerà la fonte del male e che 
ti farà vincerei 0 meravigliosi viaggi ad Euro Disney 
per due persone. 

IN PIU, storie di mostri e magie nelle leggende 
e nei miti del mondo. 
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A tre mesi di distanza da quella che si auspicava come 
una meta irraggiungibile per altre console ecco spuntare 
questo incredibile simulatore di volo a carattere fanta- 
scientifico, con grafica a poligoni pieni e ambientazioni 
che variano dall'amazzonia più incontaminata sino a 
giungere a contatto, negli spazi siderali, con incrociatori 

stellari, 
basi 




USCITA 




fesche 
p i a t - 
taforme 
vaganti 

oltre, naturalmente, al solito fottio di navicelle pronte a 
farvi firmare prematuramente il vostro contratto con Tal- 
dila. 

Come ogni simulazione che si rispetti, Silpheed non 
costituisce certo l'esempio di giocabilità immediata. La 
navetta che vi trovate a pilotare è di dimensioni piutto- 
sto ridotte e può di conseguenza eseguire un gran nume- 

evoluzioni all'interno dello 
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entrare in 
collisione 
con inoro- 
ciatori gros- 
si metà del- 
lo schermo 
intero e 
quindi facil- 
orbitanti mente indivi- 

e gigan- duabili da 

grandi distan- 
ze. Questo 
non è dovuto 


unicamente 
alla vostra inesperienza, ma anche al fatto che lo scorri- 
mento non è certo dei più comuni e che, specialmente 
durante le prime fasi di gioco, per colpire un bersaglio 
che si trova leggermente di sbieco rispetto la vostra 


navetta sarete tentati a compiere evoluzioni assurde 
avvicinandovi, a volte, troppo pericolosamente agli 




o gge tti che vi stanno di fronte. 
Che dire? Era tempo chi 


schermo. E' pertanto 
decisamente Inutile, nonché 
controproducente, mettersi a 
scorrazzare a tutta birra in lun- 
go e in largo per fare morire 


d'invidia amici e conoscenti al vanto di "guarda che roba 


»>fìTi .lì. 
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cuno si 
accorgesse di come sino ad 
ora sono state maltrattate ie 


possibilità hardware del tanto 


acclamato Mega CD. Dopo 
aver assistito allo splendido 




11! 




spettacolo grafico di Silpheed è lecito quindi sperare 
riesco a fargli fare". Vi capiterà spesso, ad esempio che questa nuova simulazione costituisca il punto di par- 

nei quarto livello, di tenza per un vero e proprio rilancio del lettore ROM di 

casa Sega (che effettivamente in più di un anno di atti- 
vità ci ha regalato prodotti di dubbia qualità). 

Ciò che riveste il ruolo di maggiore rilievo in questo 
nuovo Fly-Shooting Simulator è sicuramente l'origina- 
le aspetto grafico globale unito ad uno scroll che 
varia da pura e semplice simulazione a calco di alcuni 
miti del passato quali Afterburner. 

Un prodotto sicuramente di ottima fattura che lascerà 

a bocca aperta 
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tutti coloro che 
avranno la fortu- 

:=• - . ‘ Ì ■'■■■ ' j ( | -- 

na di possederne 
una copia e non 
solo gli amanti 
simulazio- 
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TURTLES IN TIME 
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CONTRA ili The Aliens Wars 


SIM CITY 

NBA ALL STAR CHALLENGE 


DEATH VALLEY RALLY Road R. 
SUPER GHOULS'N GHOSTS 
SUPER DOUBLÉ DRAGON 



MI LANO vendita telefonica per 

tutta Italia: tei. 02/ 874580 - 87451 
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Rane, pesci, cani, nei vfdeogvochi si 
trovano ormai tutte le specie 
animali. Questa è la volta di un 
gruppo di simpatici roditori, i 
Beavers appunto, che nella ridente 
foresta dove passano la loro 
insignificante vita, si dilettano a fare 
musica riscuotendo un enorme 
successo e raggiungendo perfino la 
prima posizione della classifica. 

Tutto ciò non è molto piaciuto alle 
altre band e soprattutto agli ex 
numeri uno, i Rappln Rabbit Rockers 
che hanno macchinato un piano 
criminale: rapire la ragazza di Jethro, 

Il leader del gruppo. Il nostro 
roditore si libera allora della 
squallida veste di rock star per 
vestire quella più brillante dell'eroe e 

Ebbene sì, ammetto la 
mia ignoranza, prima di 
avere tra le mani que- 
sto prodotto non ne 
avevo mai sentito par- 
lare e così l'ho testato senza pre- 
concetti e senza essere condizio- 
nato dai commenti di altri, e devo 
ammettere che Beavers è stata 
veramente una bella sorpresa . Il 
gioco In se stesso non è niente di 
particolarmente innovativo ma è 
dannatamente intrigante . Sin dalia 
stupenda presentazione , che meri- 
ta una particolare iode per la cura 
e lo humor con cui è stata esegui- 
ta, colpisce lo stile grafico estre- 
mamente pulito e fumettoso che 
caratterizza tutto il gioco . 

Niente scroliing con 72 parallassi 
né fondali stratosferici ma sempli- 
cemente sprite colorati e ben defi- 
niti con amb/entaz/on/ semplici ma 
perfettamente in linea con lo stan- 
dard medio del gioco. 

La musica e gii effetti non sono 
veramente niente di eccezionale 
e rappresentano forse uno dei 
pochi nel di tutto II gioco. 

Cosa dire per concludere ? Forse 
Beavers non lascerà il segno nel 
mondo dei videogiochi ma sicura- 
mente vi regalerà delle ore di 
spensierato divertimento. 


MARCO DEL BIANCO 




appena 
prima del 
punto di 
consegna del 
codice c’è un 
guardiano di 
fine livello! 




corre a salvare la sua dolce metà. 
Dopo esservi goduti nella 
divertentissima presentazione tutta 
questa bella storia è li momento di 
tuffarvi nel gioco vero e proprio. 
Tocca a voi guidare Jethro nella sua 
impresa attraversando i diciotto 
livelli in cui si -, 
articola questo 
nuovo platform 
della 

Grandslam. 

Per rendervi la 
vita più facile 
ogni sei livelli 
vi verrà dato 
un codice per 
poter 

ricominciare 
da quella 
posizione; 
piccolo e 
irrilevante 
particolare: 


Non preoccupatevi, nonostante si parli di gruppi musicali I Pooh non 
c’entrano (fiuuuhh - Paolo). Centra però che, come in ogni platform 
che st rispetti, cl sono stanze e livelli nascosti da scoprire. Qualche 
Indizio per scovarli? Prima di tutto bisogna come al solito perlustra- 
re attentamente ogni livello in cerca di porte segrete o interruttori 
da azionare e poi bisogna avere qualche buona Intuizione come, ad 
esemplo: cosa c'è sopra le nuvole? 






mM 
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Certo, possono anche fare tenerez- 
za ma I megaipercattivoni che 
incontrerete al termine di ogni sei 
livelli ce la metteranno tutta per 
mettervi i bastoni fra le ruote. Farli 
secchi è tutt'altro che un gioco da 
ragazzi Infatti non vi basterà saltar- 
gli sopra come nella maggior parte 
del platform, questa volta l'unico 
modo che avete per far fuori I maxi- 
nemici è quello di rispedire al mit- 
tente con del bel colpi di coda I 
proiettili che vi tireranno contro. 
Pensate sia facile? Beh fateci sape- 
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LA LUCE BUONA DELLE STELLE 

Durante ogni livello dovrete raccogliere un certo 
numero di stelline gialle, chiamate "stelle carisma' 1 , 
per poter accedere al livello successivo. Oltre a que- 
sto sono molto utili per proseguire In modo proficuo 
la vostra avventura, poiché vi verrà restituita una 
unità di energia ogni otto stelle che raccoglierete. 

Vi è poi un altro tipo di stelle, quelle rosse chiamate 
stelle vita. Ogni tre raccolte vi verrà regalata una 
vita. Queste ultime non sono però così facili da 
agguantare poiché sono piu agili di uno struzzo di 
mare, dovrete allora avvicinarvi in modo furtivo (?) E 

nn i eaftartfli ca nro all'imnrnvuicn ca nnn unto fa 


poi saltargli sopra all'Improvviso, se non volete 
vedervele scappare da sotto il naso. 


c'era 

veramente bisogno ___ 

di questo prodotto ? ^ 

Secondo me no. f* 

Certo Beavers è 
realizzato con gran 
cura . La grafica è 
ottima , semplice ma 
ben fatta con perso- 
naggi tondeggianti wm irn 
che spuntano fuori 
da tutte le parti , io 
scrolling è fluido e la 
difficoltà è ben suddi- 
visa In tutto l'arco 
del gioco . Andando 
però a tirare le som- 
me di tutto ciò, ci 
ritroviamo tra ie mani 
un prodotto che va 
ad aggiungersi alle 
decine e decine di 
giochi di questo gene- 
re che ormai da tempo 
girano sul mercato. Se _ 
è da tanto che non S “V 
prendete un prodotto . 
del genere o se siete 
del veri patiti dei gene- 
re vi potrete divertire 
con questo gioco delia 
Grandslam ma se cerca- r- — - 

te qualcosa diverso dai 
solito forse Beavers non fa per voi. 


▲ Tutta In 

perfetto 

stile fumettoso- 
tondeggiante 


suonano 

veramente cosi 


Immediato e 
subito coin- 


volgente 


▼ In fondo, 
anche se 

divertente , è sem- 
pre Il solito 
ptattform 


Buono per alcune ore di spen- 
sierato divertimento . niente di 
più e niente di meno . 
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CHE MI VENGA UN COLPO! 

Inutile perdersi In chiacchiere, ecco tutto quello che volete sapere sulle nuove 
caratteristiche di BBED: 

MODO ARCADE: E’ praticamente il vecchio modo a un giocatore "camuffato". 
Potrete ancora selezionare uno dei quattro personaggi e se completate II gioco ci 
sarà un finale diverso per ogni personaggio. 

MODO A UN GIOCATORE: Potrete gareggiare con uno qualsiasi dei dieci perso- 
naggi disponibili nel modo torneo. Se riuscite a battere Max (nulla a che vedere 
col collega) il gioco finirà e non verrà mostrata nessuna sequenza di vittoria. 
NUMERO Di ROUND: stavolta se ne può stabilire il numero nel modo a un gioca- 
tore e dare anche una limitazione di tempo o meno. 

VELOCITÀ: è aumentata e la cosa dà ancora più "sostanza" al gioco. 

OMBRE; ci sonol ChebbelloE 


Che I Team 17 siano un mito come programmatori non 
possono non averlo capito tutti: la quasi totalità dei loro 
giochi meriterebbe di entrare nell 1 Albo d’Oro della storia dei 
videogiochi. Ma loro non si fermano nemmeno a questo: hanno 
pure l'abitudine di fare un gioco e In seguito, dopo aver 
ascoltato pareri, letto recensioni, ascoltato telefonate, 
ne producono pure una versione migliorata che viene 
venduta a preso di budget oppure sostituisce nella 

forma di un dischetto con nuove 
caratteristiche un vecchio dischetto 
» TtA mur K»‘S delia vers * one originale. Riuscireste a 
® immaginare un rapporto migliore tra 

produttore e consumatore? Il produttore prepara 

già un gran prodotto, poi ascolta le critiche e 
vende a poco preso il rimedio al difetti e il 
prodotto già grande (perché Body Blows E* 
grande) diventa perfetto. Poche storie: i Team 17 
sono veramente del miti... 


□ Che cosa si può dire di 
un gruppo di program- 
matori che dopo aver 
ascoltato critica e pub- 
blico. ritocca quello 
che a tutti gii effetti è un capola- 
voro? Nulla se non " siete dei miti 
e continuate così". Ebbene sì: 
dopo averci esaltato con il miglior 
picchiaduro esistente per Amiga , 
il Team 17 è stato così umile e 
intelligente da assecondare motti 
del desideri dei pubblico (tutti I 
picchiaduiisti gli avranno intimato 
di mettere li numero di round e il 
tempo attlvo/dlsattivo) e di rimet- 
ter a posto quei quattro difetti che 
sono propri di ogni capolavoro, li 
risultato? Se prima Body Blows 
era galattico ora , con la velocità 
aumentata e le altre migliorie f è 
l'immacolata concezione che si 
mostra ai pubblico videoludico , è 
semplicemente H miracolo che vie- 
ne alimentato di nuova luce , 
insomma è ultraspaziale! A propo- 
sito f non è che ci mettereste 
anche un'Introduzione con tutte le 
vite narrate a voce dei personag- 
gì... ZOOOOTTÌ ( Scarica via 
modem dalla sede del Team 17). 


AMIGA 

TEAM 17 


Anche le 
ombre! 


Tatis quaiis 


Ancora più 
frenetico! 


▲ Con ie nuove 
opzioni è 

ancora più durevo- 


un mito 


ora e puro 
concentrato divino di videoga- 
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I Globlins di Nopino sono sotto un'incantesimo terrificante. Aiuta Pocky. la nostra eroina, e Rocky, il 
simpaticissimo procione, e avventurati in sei mondi incantati, uno piu’ difficile dell'altro e popolati da 
mostri sempre piu' incredibili, a distruggere lo stregone malvagio e a liberare dall'incantesimo i yij 
jk , > , Goblins. Se da solo non ci riesci puoi farti aiutare da qualcunaltro: INFATTI 

jÉHÉfe C0N QUESTO SPLENDIDO GIOCO EPICO SI PUÒ' GIOCARE SIA DA 

SOLI CHE IN DUE CONTEMPORANEAMENTE. E non solo ma si 

possono anche usare tutti i comandi de^Joy Pad. ed ognuno di essi ha 
/ una funzione diversa. E' 


Je 




Cassette originali Nintendo con istruzioni in Italiano. 


è un'esclusiva: HAUFAX s.r.l. Milano • tei.: 102} 4815866 fax (02) 4814202 - CYNCO è un marchio HAUFAX 








9 11 mio giudizio è abba- 
stanza contrastante: 
da un lato penso che le 
migliorìe sul piano stra- 

tegico rispetto a 

Defender of thè Crown (e anche a 
tutti i cloni usciti finora) non siano 
poi così favolose, dall'altro penso 
che sia un divertente gioco di con- 
quista e che sotto sotto abbia 
sempre sentito la mancanza di un 
prodotto del genere. Dovendo cer- 
care altri parametri di giudizio vi 
dirò che ia grafica non eccelle in 
varietà ma è ben disegnata e piut- 
tosto funzionale, mentre l'Interfac- 
cia utente è migliorabile quanto a 
facilità di utilizzo (comunque è 
questione di qualche minuto di 
abitudine). Il mio giudizio ancora 
non vi aiuta ? Beh, aggiungerò che 
le partite sono parecchio lunghe 
(ci sono una valanga di territori 
delle dimensioni di un "fazzoletto" 
e ben presto ogni regno ha almeno 
cinque armate indipendenti che 
vagano e che portano via coi loro 
spostamenti un bel po’ di tempo 
tra un turno e l’altro. Se quindi II 
fatto che il gioco sia lungo vi esal- 
ta a fare sempre del vostro meglio 
e se non siete troppo esigenti 
quanto a strategia, Vikings pu> 
riempire molti dei vostri pomerìg gi 
più solitari. Ma se siete assi della 
strategia, forse è meglio che cam- 
biate genere; che so... Spaceward 
Ho! deila New World Computing o 
Maelstrom della Merit/Don Bluth. 


Dite la verità: I 

odiavate il I 

professore di I 

inglese a |St 

quando vi I I 

faceva I I 

studiare tutte w— j 

quelle I - * 

pappardelle su 
Normanni e *'•} 

Sassoni. Allora 1 -1 

è molto meglio 

giocarci sopra! a 

Ecco la I v. . 1 

medicina: I % 

Vikings. Un I ^ ' : 

nuovo gioco di 

conquista territoriale ambientato in Gran 
Bretagna (con pezzi delle penisole vicine) e che 
vede le due suddette fazioni lottare per la 
supremazia con i vichinghi che cercano di 
approfittarne (è il caso di dire: tra i due litiganti 
il terzo gode). Lo spunto storico è evidente, ma 
gli sviluppi sono tutti vostri (comunque su disco 
è presente un salvataggio con l'effettiva 
situazione storica in un dato anno). All’attacco 
miei prodi! 


In realtà la storiella dei vichinghi è solo una bufala per giustificare l'ennesimo gioco di 
conquista sulla scia di Defender of thè Crown (ne è passato di tempo, vero?). In effet- 
ti di sei fazioni distinte, una soia è di razza vichinga: le altre cinque sono sassoni o 
normanne a seconda dei casi. E, tanto per pigiare sul tasto delle stranezze, nei para- 
metri di default siete un sovrano Inglese (mi sembra sassone ma poco importa). In 
ogni caso all'inizio dovete scegliere la fazione che preferite e poi settare le condizioni 
di vittoria e il livello di difficoltà (a proposito: si pud giocare fino a sei alla voltai). 
Dopodiché comincerà il gioco e allora avrete i vostri terreni da coltivare per sfamare il 
vostro popolo e i vostri soldati da reclutare per conquistare le terre circostanti, esat- 
tamente come in Defender of thè Crown. Qualcuno si chiederà: cosa c'è di nuovo. 
Beh, innanzitutto è più strategico e per niente cinematografico, i combattimenti sono 
più completi, sono stati aggiunti gli attacchi via mare e la costruzione di armi necessi- 
ta di legname e minerali (questi ultimi che vanno cercati sottoterra o comprati a prez- 
zi salati sul mercato libero). 


intrigante 
quanto basta 


Un discreto esempio di simuta 
zione strategica 
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Puoi giocare su 14 diffe- / • '* 
renti livelli, volare io ì 
prima persona con 2 / 
apparecchi diversi, vede* ^ f 
re gli sbalorditivi effetti 
della 3*D. Puoi controllare I -4 
3 differenti personaggi 
(Luke Skywalker, *Han, 

Solo, CKewbacca) e con \ 
loro vivere una splendida * l 
esperienza correndo, sol- J 
tondo e combattendo attra- JL 
vefso la galassia contro le \W 
forze del male e forme alie* 
ne nuove, tutto corredato da Vi 
effetti speciali sbalorditivi e \ 
dalla musica del film originale. 
Cassette originali Nintendo con istru 
zioni in italiano 
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Allora, vi siete divertiti con le migliaia di solitari 
del precedente capitolo delle saga delle carte da 
gioco? Come dite? Preferivate una bella partita 
a Thuderforce IV? Essù, smettetela di fare i 
soliti conformisti, tanto più che stavolta vi 
trovate di fronte ad avversari computerizzati in 
giochi competitivi (un solitario però c f è ancora: 
è il Klondike) che secondo la Sierra sono da 
considerarsi 



veri classici. 
Chiediamo 
umilmente 
perdono ma 
noi 

conoscevamo 
a malapena il 
Bridge... 



▲ Dalle regole 
semplici a 
quelle più comples- 
se. il divertimento è 
assicurato 


LONGEVITÀ 
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▲ Quando arri- 
vate a capire 



1 ÈWL 


Bridge.,, 


il 
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GLOBALE 


Perfetto per la famiglia e 
anche per gii esperti 




Non posso dire di esse- 
re il più grosso fanati- 
co di giochi di carte e 
quando penso a un 
videogioco mi viene in 
mente tutto tranne che un gioco 
di carte, ma la Sierra ha un certo 
gusto per storia e tradizione che 
comunque apprezzo: tanto più che 
questo Hoylès Classic Card 
Games è fatto con un pizzico di 
intelligenza. Il gioco infatti sembra 
quasi un piccolo corso , visto che 
comprende del giochi molto sem- 
plicistici e quindi introduttivi per 
mettervi alla fine di fronte al 
Bridge, probabilmente la massima 
espressione della " disciplina 
Personalmente, ho molto apprez- 
zato il Gin Rummy, davvero molto 
competitivo e avvincente: capisco 
perfettamnente che sia diventato 
uno del giochi più popolari negli 
States (il manuale dice soprattut- 
to a Hollywood , durante ie pause 
di lavorazione dei film: era giocato 
da tutte le star). Insomma, tratta- 
si di un gioco davvero completo, 
da consigliare ovviamente agli 
appassionati ma anche a chi sa 
apprezzare ciò che di avvìncente 
poteva nascere una volta da sem- 
plici regole e un po' di numeri. Ed 
è una tradizione che comunque 
continua ancora oggi. 


PAOLO CARDI LLO 
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CARTE, CARTELLE E CARTONI 

Non avete mai sognato di diventare grandi giocatori d'azzardo circondati da pupe 
stratosferiche? Se la risposta è si seguite attentamente il corso proposto da Hoyle's 
Classic Games seguendo il programma qui sotto: 

CRAZY EIGHTS: quattro giocatori. Adatto ai più piccoli Si prende una carta dal maz- 
zo e a turno > giocatori devono riuscire a scartare una carta che deve però avere 
stesso seme, stesso valore o essere un otto. Incluse varianti che rendono più strate- 
gico il gioco. 

OLD MAID: tre o più giocatori, ancora per i piccini. Si sceglie una carta dal mazzo del 
giocatore alia propria destra e si cerca di formare una coppia con le proprie carte. Le 
coppie vengono scartate e chi rimane con una carta designata come l'Oid Maid è il 
solo perdente. 

HEARTS: quattro giocatori. Ognuno sceglie tre carte (coperte) che vorrebbe scambia- 
re con gli avversari. Poi gioca una carta costringendo gli avversari a giocarne una 
dello stesso seme. Chi perde ottiene punti dipendenti dal tipo di carta giocata dal 
vincitore. Vince chi alla fine ha meno punti. 

GIN RUMMY: due giocatori. Secondo il manuale è uno dei giochi più popolari negli 
Stati Uniti. In effetti è un bellissimo testa-a-testa. 

CRIBBAGE: due giocatori. Piuttosto tranquillo. Si cerca di far arrivare a 31 il valore 
delle carte sul tavolo o si spera che II proprio avversarlo riesca solo a superare la 
quota. 1 _ - 

KLONDIKE: straclassico solitario. 

BRIDGE: inutile che ve lo stia spiegare. Una volta imparatolo, scoprirete che è fi più 
strategico gioco di carte esistente. 

EUCHRE: quattro giocatori. Un gioco in cui sarà importante la collaborazione tra gio- 
catori. Bello. 
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Duri contrasti, rovesciate, colpi di testa, 
palleggi e tocchi d'alta classe, degni di 
un vero campione, faranno di te un 
professionista del Football. Ma potresti 
giocare anche in modo scorretto, com- 
mettendo falli, dare pugni, strattonare o 
caricare pur di conquistare il pallone 
sempre che I arbitro non s' avveda del tuo 
gioco poco pulito e ti ammonisca, le mol- 
teplici soluzione di gioco ti permetteranno 
anche di effettuare una doppia sfida 
contro il computer dove tu e il tuo 
compagno di gioco misurerete le 
vostre migliori attitudini nel settore 
d'attacco, di difesa e del centro campo. 

Cassette originali Nintendo con istruzioni in italiano 
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A Betti come 
A sempre ì pae- 
saggi 

▲ Un sacco di 
ritratti dei 
personaggi 


▲ 




A Un pienone di 
* musichette 

western 


GIOCABIIITA 

A Un nuovo seg- 
ai getto per #7 I | f j 
solito standard A 

Sierra W m 


LONGEVITÀ 


▲ Quando mori- 
te vi verrebbe 
voglia di piantar fi, 
ma H gioco e trop- 
po divertente 


Arriva la nuova avventura detta Sierra 
ambientata nel Vecchio West! Eccovi lì tutti 
agghindati co! cinturone, co! cappello, sigaro 
In bocca e soprattutto con una mila infallibile, 
che è quello che piu conta dopo aver visto 
uno sporco film come "Gli Spietati" , che se 
prima credevate che il West fosse un mondo 
di assassini, dopo li film lo penserete anche di 
più! li sole cocente è alto all Orizzonte, il 
vento trasporta via soffi di sabbia e il vostro 
avversario è ritto davanti a voi, la mano che 
attende II contatto con II calcio della pistola, 
un attimo e,., COSA?!? Siete un 
FARMÀCISTAÀA ?!?!! 


Non per nulla il personaggio è stato creato 
dagli autori della serte di Larry Laffer; anche 
Phreddy Pharkas è un tizio placido, che non 
ha nulla di eroico, fa pure il farmacista e 
all’improvviso viene coinvolto in situazioni 
che nemmeno gli sarebbe venuto in mente 
di vivere. Coinvolto in casini tipici del far 
west non potrà fare a meno di sfruttare 
quelle quattro azioni che la Sierra gli conce- 
de (ma che danno a vita a tutta una serie di 
iniziative): l'Interfaccia infatti è sempre la 
stessa, tanto che ora in varie confezioni 
Sierra c'è lo stesso manuale di istruzioni. 
Accompagnato fortunatamente da un altro 
libretto: in Freddy Pharkas ce n'è uno pazze- 
sco con descrizioni inventate dì cure dei 
peggiori disturbi immaginabili con raffigura- 
zioni degli stessi (inclusi acne, bavosltà 
varie e sfoghi epidermici) In stile grafico 
tipico dell'epoca. Un capolavoro di diverti- 
mento e raccapriccio in contemporanea. 


Oh, finalmente qualco- 
sina di diverso! Dopo 
sei puntate di Kfng’s 
Quest di Roger Wilco, 
di Larry Laffer e deila 
Polizia (in arrivo comunque la 
quarta puntata) si cominciava a 
sentire ìf bisogno di un po' di aria 
nuova: in verità il personaggio 
sembra sfigato quanto iì buon vec- 
chio Larry ma il contesto è tutto 
diverso . Siamo nel vecchio west, 
fratelli videoludici e l'ambiente 
non poteva essere ritratto meglio 
sotto II lato umoristico: Freddy 
Pharkas è un vero campionario di 
soggetti assurdi r eternamente alle 
prese con l’atcoL con il piombo e 
con fe donnine facili , In mezzo a 
questo casino come si può trovare 
un piccolo farmacista che sa solo 
cos'è la tetraciclina e fi solfato di 
rame? Da far pietà , ma sfruttando 
la sua presunta intelligenza può 
risolvere gii intelligenti enigmi che 
la Sierra gli mette a disposizione: 
tante trame e sottotrame fa/cune 
davvero originali) assorbiranno il 
placido farmacista (e voi) tanto da 
tenervi Incollati al monitor . Non 
hanno ancora perso il vizio di far 
morire il giocatore , ma le avventu- 
re Sierra sono sempre grandi , e 
adesso con un po' di ” freschezza ,r 
western in aggiunta. 


PAOLO CAUDILLO 










Sei sicuro? 
Sono forniti di giochi per 

SEGA MEGA DRIVE 


GAME GEAR 


FORNITISSIMI. . . 

E non solo per quelli ! 
Ma anche per 

GAME BOY.NES 
SUPER NES. 
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LA DOMENICA SPORTIVA 

Disciamoscelo, graficamente Kick Off 1 e 2 erano un po’... come 
dire... spartani: aprite grezzi ovunque e campi piattissimi (perché, 
come devono essere I campi?). Dino se n'è probabilmente reso conto 
e ha elaborato parecchio i 22 genialoidi che scorrazzano sul tappeto 
verde: adesso sono molto più grandi e oltretutto animati meglio . 
Anche il sonoro è stato perfezionato e così potete sollazzarvi con 
una serie di effetti campionati da antologia: il migliore è senza dub- 
bio quello del pallone che si schianta con un sordo THUD! contro il 
palo facendo sapere al mondo intero quanto siete sfigati. 
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Dio ha creato il mondo in sei giorni. E questa è stata cosa 
buona. Al settimo giorno ha riposato. E in quel mentre Dino Dini 
ha fatto capolino e ha creato Kick Off, il miglior videogioco 
calcistico di tutti i tempi. Ma dopo un po' il testimone è 
passato alla Sensible Software e al loro Sensisoccer. E questa 
è stata cosa buona. Solo che ha fatto arrabbiare Dino... Così 
l'it aio-inglese è passato alla Virgin e ha sfoderato Goal! Il 
mondo intero lo aspettava: è davvero all'altezza delle 
aspettative o no? Riusciremo a sopravvivere ad un'eventuale 
delusione? Probabilmente no... 
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IL PROCESSO DEL LUNEDI 

Il sistema di controllo di Kick Off era, ed è tuttora, rivoluzionario. 
Nessun gioco di calcio antecedente a quello di Dino aveva un siste- 
ma che non prevedesse il pallone "incollato" incollato ai piedi del 
giocatore che lo controllava - In Kick Off 1 e 2 la palla è infatti libera 
di scorrazzare per qualsiasi parte del campo. Questa tecnica vincen- 
te è stata qui ulteriormente migliorata, ma in Goal!, a differenza dei 
due predecessori in cui era davvero diffìcile effettuare un tackle sen- 
za beccarsi un fallo contro, la palla è piazzata in maniera tale dal 
permettere airavversario di rubarla senza commettere fallo. 
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Avevo moltissimi dubbi ^ 
sul valore reafe di 
Goal: quanto sarebbe 
riuscito a far bene 
Dino Dini con un gioco 
che tutti avrebbero considerato 
come ia pietra miliare delie simu- 
lazione calcistiche future? Beh 
ragazzi: ho caricato Goal e i r ho 
scoperto . Goal avrà II medesimo 
impatto sul pubblico che Kick Off 
ha avuto qualche annetto or sono: 
il sistema di controllo è abbastan- 
za simile al precedente T ma picco- 
le aggiunte come i giocatori che 
corrono più velocemente se tene- 
te il joystick spinto in avanti f 
aggiungono moltissimo a ori globa- 
le già aito di base . E con le due 
nuove visuali é come se ci fossero 
tre giochi differenti in un'unica 
confezione ! Certo , ci vorrà un po' 
prima di diventare padroni al 100 % 
dei controlli , ma una volta impara- 
to le regole basilari difficilmente vi 
scollerete dal monitor! Non date 
retta a quel milanista di Simon e 
compratevi Goal immediatamente! 







MAI DIRE GOAL 

Klck Off 2 era un gioco eccel lente, ma 
mancava la possibilità di modificare le 
squadre a proprio gusto e piacimento. 
In Goal non è possibile modificare le 
caratteristiche dei giocatori, ma non 
avrete di che lamentarvi perché Dino 
ha incluso più di 3000 giocatori e la 
possibilità di cambiare il loro nome? Fra 
le squadre disponibili ci sono il meglio 
dei team mondiali, fra cui spiccano, 
ovviamente, gli undici italiani, recenti 
protagonisti nelle competizioni europee 
(fra una settimana parto per Monaco, 
quindi facciamo gii scongiuri... - 
Simon). 
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L'innovazione più radicale di Goal? 
rispetto a Kick Off 2 è senza dubbio il 
metodo di controllo di rimesse laterali 
e corner. Entrambi sono gestiti nella 
medesima maniera, davvero ingegno- 
sa. Sullo schermo appare infatti una 
linea tratteggiata che parte dat gioca* 
tore che deve battere la rimessa o il 
corner, e che può essere modificata 
per lunghezza e altezza semplicemente 
usando il joystick. In questo modo 
potete piazzare la sfera nella maniera 
più accurata possibile, soprattutto per 
quanto riguarda I calci d'angolo (non 
so se vi ricordate quelli Incasinatisslmi 
di Klck Off...). 


90° MINUTO 

In Goal! potete giocare con più di un'in- 
quadratura! Oltre alia solita visuale 
"kick-offesca", potete giocare con un'in- 
quadratura più amplia del campo di gio- 
co, un po’ come in Sensisoccer (questa 
visuale è utilizzata per corner e rimesse, 
ma esiste un opzione per giocare tutta la 
partita cosi). Questa peculiarità è parti- 
colarmente Impressionante: cambia 
totalmente il modo di giocare! Provare 
per credere? 
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VIRGIN 
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Non vorrei passare per 
il bastian contrario del- 
la redazione, ma se 
devo proprio dire fa 
venta, non ho visto poi 
tutto 'sto gioco in Goal. Certo , è 
una discreta (anzi, diciamo pure 
buona) simulazione calcistica, ma 
da un genialoide come Dino Dini, 
dopo i vari Kick Off e Player 
Manager , era lecito, se non dove- 
roso, aspettarsi qualcosina di 
più ... Mi spiego meglio: quando è 
arrivato Sensisoccer tutti sono 
rimasti piacevolmente sorpresi , 
perché era un titolo che portava 
diverse novità come la particolare 
inquadratura, ì giocatori deile 
diverse squadre di club personaliz- 
zati, la giocabilità immediata ... 
Fotte le novità di Goal a cosa si 
riducono ? D r accordo, ci sono le 
due inquadrature, il campo orizzon- 
tale e verticale, le caratteristiche 
del vari giocatori ... in fondo in fon- 
do però runica innovazione di rilie- 
vo è costituita dalle rimesse late- 
rali e dai corner "alla Striker " E la 
giocabilità? Qualche volta razione 
è talmente confusa che mi sembra 
di giocare con un titolo calcistico 
per Super A/es... Lo ripeto , non è 
un brutto gioco, ma non è quel 
Kick Off 3 che tutti aspettavamo 
da mesi e mesi e mesi e mesi,.. 
Secondo me (e ci tengo a sottoli- 
nearlo, è un mio personalissimo 
parere) i numeri uno de! genere 
rimangono Kick Off 2 - Final 
Whistle e Sensi 1.1. Provatelo e 
fatemi sapere cosa ne pensate . 

SIMON CKOSIGNANI 


▲ Sprite anima- 
ti dettagliata- 
mente e parecchio 
superiori a quelli di 
kick Off le 2. 




▲ Un sacco di 
effetti sonori 
campionati dame- 
rò realìstici. 


GIOCABILITÀ 

▲ Massiccia, 
anche se fe 
prime partite sono 
alquanto frustranti 


LONGEVITÀ 


incredibile. 

/ soprattutto 
grazie al gran 
numero di opzioni e 
al modo a due gio- 
catori. 




U miglior gioco di calcio di tutti 
i tempi (non è vero! - Simon}. 
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Oddio, cosa abbiamo per le mani? Il 
terzo episodio della serie Beholder. E 
cosa hanno escogitato stavolta per 
costringerci a giocare? Beh, 










La cosa che più mi 
aveva stupito di 
Beholder era la grafica 
spaziale unita alla buo- 
na dose di enigmi risol- 
vibili con un pizzico di fantasia , 
Adesso, a distanza di due episodi, 
devo dire che scenari e mostri 
non mi sembrano più così spaziali 
ma semplicemente buoni o più 
che buoni a seconda dei casi. 
Insomma: niente di veramente ter- 
rificante. Eppure i miglioramenti ci 
sono, soprattutto sul piano delia 
varietà di gioco e della giocabiiità: 
un bel po' di magie nuove di altis- 
simo livello e di enorme efficacia 
(non sono medicinali: usatele con 
cura) e alcune rivisitazioni sw//7n- 
terf accia come il nuovo pulsante 
di attacco simultaneo che vi evita 
l'enorme fastidio di passare da 
una mano all' altra per colpire con 
le singole armi. Una cosa pero non 
me la dovevano fare : quella di 
negami/ per l'ennesima volta l 'au- 
tomappa. Al giorno d'oggi è un 
must dei giochi di ruolo e sono 
rimasto a bocca aperta nel con- 
statarne la mancanza. Bah! Di 
s/curo avrò il mio bel daffare a 
risolverlo: / mostri sembrano catti- 
velli e i puzzle ancora di più . In 
ogni caso capita a proposito per 
riempire ii tempo che devo ancora 
aspettare per mettere le mani su 
Captive 2 (mitico tony Crowtherl). 


vorrebbero farci credere “solamente 
che II male nuovamente scoppiato 
nel mondo e che la colpa tutta 
di un lych che si nasconde tra 
le rovine di Myth Drannor. Ma 
me non mi fregano. Cosa volete 
che me ne Importi di tutte 
queste Idiozìe inventate a bella 
postai MI basta giocare, 
giocare e ancora giocare, in 
fondo sono sempre stato dalla 
parte delle esperienze 
videoludiche piene di tensione 
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atmosfera. E questa promette di 
esserlo! 
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Domanda da un milione di dollari. Risposta da cento lire (oddio che 
bruttai Si vede che sono un po' pressato?). Anzitutto l'Interfaccia: 
gestione delle magie più razionale, nuova (utilissima!) icona per gli 
attacchi multipli che consente di dispiegare l'Intero potenziale bellico 
del gruppo (stiamo parlando di armi convenzionali) con la semplice 
pressione di un tasto. La cosa è particolarmente gradita perchè con 
questo terzo episodio si permette anche agii uomini in retroguardia dì 
attaccare, a patto di avere in mano armi a manico lungo tipo alabarde. 
Inoltre c’e una nuova grande scelta di magie di alto livello tutta da 
provare e, in omaggio alla coerenza, un riadattamento delle magie più 
vecchie che le rende pressoché identiche a quelle dei vari giochi della 
serie AD&D. Ad esemplo II Lightnlng Bolt prima agiva come una 
Firebali: esplodeva al primo ostacolo. Qui, invece, giustamente attra- 
versa i mostri esattamente come nei giochi di ruolo originali (il motivo 
è da ricercare probabilmente nel fatto che la realizzazione non è più in 
mano alla Wesfwood). Se proprio volete sapere altro aggiungeremo 
che ci sono diversi intermezzi scenografici in più oltre a uno scenario 
una volta e mezzo più grande e tanti NPC tutt'attro che umani (il pri- 
mo, una potente tigre mannara!). In compenso i caricamenti da hard 
disk sono diventati sensibilmente più lunghi. 



< 



Curiosamente Beholder 3 si allinea senza troppe difficolté con un vec- 
chio gioco della SSI della serie AD&D (Death Knights of Krynn) quanto 
a bestiario. I mostri, infatti, sono in buona parte non-morti e nel gioco 
prima citato la cosa era molto fastidiosa: le magie non avevano quasi 
mai effetto e bisognava puntare su estenuanti corpo a corpo. Qui le 
cose sono meno esasperate, ma 
aspettatevi sempre una valanga 
di creature dell'oltretomba: in fin 
dei conti già nel primo livello si fa 
sfoggio di Grave Mist, creature 
appena inventate che a prima 
vista ricordano moltissimo dei 
fantasmi urlanti ma che hanno il 
non indifferente vizietto di 
"cibarsi" dei vostri parametri di 
costituzione! 







▲ Gli enigmi 
contenuti vi 
terranno non poco 
davanti alio scher- 
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Data la non indifferente difficoltà dei gioco 
ci sentiamo in dovere di dare qualche consi- 
glio spìcciolo; 

1) Nel gioco diversi oggetti essenziali sono 
invisibili. Prendete l'abitudine di andare in 
giro con la magia Trae Seetng attivata. 

2) Non fidatevi di quello che vedete. Diversi 
ostacoli fitti zi aspettano di essere rimessi o 
attraversati. 

3) Date retta ai vostri uomini quando vi 
dicono qualcosa: è sicuramente importante! 
Ad esempio un po' dopo l'inizio uno dei 
vostri uomini vi dirà che certi alberi non 
sembrano così robusti. E' proprio li che 
dovete abbattere gli alberi vicini a colpi d'a- 
scia. 

4) Provate gli NPC che vi capitano tra le 
mani: spesso sono più forti di voi. Se proprio 
non vi soddisfano, inoltre, potete sempre 
scaricarli in seguito e rubare loro tutti gli 
oggetti. 

5) Controllate bene i vicoli ciechi (anche 
quelli di una sola casella): a volte nascondo- 
no un corridoio dietro di essi e bisogna solo 
trovare il modo di oltrepassarli. 

6) In generale: tenete gli occhi aperti. Se 
siete rimasti intrappolati è sicuramente col- 
pa di qualche bottoncino semi-invisibile o 
qualche messaggio che vi è sfuggito. In 
simili casi è d'uopo ritornare sui propri passi 
con la faccia rivolta verso il muro e scrutare 
le pareti ad una ad una. 


Mi è dispiaciuta 
soprattutto una cosa: 
di constatare un conti- 
nuo e incessante 
aumento deità diffi- 
coltà di gioco nell 'arco deila saga . 
Behofder era più o meno accessi- 
bile a tutti e t'ho risolto senza 
troppe impuntature, il secondo 
l'ho guardato un po' e qualche 
enigma mi ha fatto tremare già nei 
secondo o terzo Uveite, ma in que- 
sto rischio addirittura di essere 
bloccato al primo . Va bene che / 
puzzle sono spesso parte integran- 
te dei giochi di ruolo , ma qui mi 
sembra che si esageri . Una cosa 
che personalmente odio è di 
dovermi voltare verso ogni muro o 
ogni anfratto per provare soluzioni 
fantasiose o cercare bottoni 
nascosti in un gioco dallo scenario 
immenso. Molto meglio un po' di 
sani combattimenti tra un enigma 
e l'altro. Sarà per il fatto che la 
casa vi ha messo a un livello tanto 
alto da non potere più farvi com- 
battere con i mostriciattoli sparu- 
tell! di prima e non è in grado di 
Inventarne molti altri? Forse . In fin 
dei conti Behofder sente già un 
po' la sua età e quasi quasi sareb- 
be meglio che fosse l'ultimo della 
serie , // futuro è delta virtualità e 
dei vari Underworfd e Legenda of 
Valour. 

FABIO D’ITALIA 
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▲ Tante magie 
inedite e 

un'interfaccia piu 
agite 




AZIONE 
STRATEGIA 
ORIGINALITÀ 1 
ULANO AMENTO! 



















AMIGA 

ZEPPELIN 
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Effetti * a pien- 
te' mente USL 1 


GIOCABILITA 


C‘è tutte 
/flk quello che 
aggrada jf piai 
t a fermisi a 

Non facile da 
dominare 


LONGEVITÀ 
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à Sessanta 

schermate 

piene di insidie 

Squilibrato 

nelle diffi- 
coltà 


G^MLE 

Un piatto rm di discreta fattura, 
consigi iato ai più piccoli 


AZIONI 


STRATEGIA 


ORIGINALITÀ 1 


BILANCIAMENTO 
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Dopo James Pond, ecco un altro ptatform a tema 
acquatico il cui protagonista porta un nome ispirato 
a una celebre star del grande schermo ma anche 
perfettamente adeguato alla circostanza. Si chiama 
infatti Kevin Codner ("cod", in inglese, sta per 
"merluzzo"), e il suo compito, oltre a quello di 
incassare le dovute battute sarcastiche all'indirizzo 
del proprio cognome, consiste nel condurre alla 
salvezza un gruppo di persone imprigionate in una 
nave da crociera che sta lentamente colando a picco 
(non per niente la nave si chiama S.S. Luciferi). Lo 
sventurato vascello conta sessanta compartimenti, 
ognuno gremito di letali insidie come spuntoni, 
fiamme, presse idrauliche nei quali i passeggeri, 
presi dai panico, andranno stupidamente contro se 
non interverrete. Come se non bastasse, il livello 
dell’acqua è in costante aumento, e naturalmente, I 
passeggeri non sanno nuotare: i beoti! E così dovrete 
sfruttare le vostre virtù da piattaformista per 
destreggiarvi fra travi e passerelle e nel contempo 
usare la vostra imm^inazione per sistemare casse, 
premere interruttori, dirigere nastri di trasporto e 

deporte delie bombe in 
modo da creare una sicura 
via d'uscita per i passeggeri 
prima che l'acqua diventi la 
loro tomba. 


-i . m reno? 


ftr tome lirista toi 
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Paragonato ad altri 
titoli in questo genere 
sovraffollato, Sinh Or 
Swlm risulta un po’ 
rozzo ma, strano a dir- 
si, questo fa parte del suo fascino. 
La grafica è elementare ma nitida 
e simpatica e gli effetti sonori 
sono adoperati in maniera adegua- 
ta. Il controllo su Kevin poteva 
essere lievemente migliore; spes- 
so vi troverete a saltare quando in 
realtà volevate premere un inter- 
ruttore, ma una volta abituaticisi 
non è un vero problema. Il vero 
problema sta nel modo in cui sono 
stati concepiti i livelli. Molti di 
essi richiedono azione Immediata 
non appena apparite sullo scher- 
mo, e scoprirete spesso che tutti i 
passeggeri versano in condizioni 
precarie prima che riusciate a 
comprendere la situazione. Un pò 
più di respiro fra la nostra appari- 
zione e quella dei passeggeri 
sarebbe stata una bella cosa; così 
com'è, li gioco sembra un po' 
iniquo. Se siete dei fan di 
Lemmings e cercate nuovi sti- 
moli, qui probabilmente non li 
troverete. Molti livelli non sono 
in realtà tanto difficili da risolve- 
re; infatti, qualsiasi giocatore, 
anche il più scarso, si troverà a 
metà deii'opera entro poche ore 
di gioco. Per questa ragione, 
nonché per la natura simpatica 
dei personaggi, questo è un gioco 
che ci sentiamo di raccomandare 
ai giocatori più giovani (under 10, 
per intenderci) piuttosto che a 
quelli più maturi, sebbene anche 
questi ultimi potrebbero benissimo 
cavarne del divertimento. 

DAVID UPCHURCH 





QUESTO GIOCO FA ACQUA! 

Le casse sono gli oggetti più utili che Kevin incontra nel gioco. Per cominciare, e 
fungono da pratici ostacoli al cammino dei passeggeri, che potranno cosi essere con- 
tenuti in un'area circoscritta fino a quando non sarete pronti per liberarli. Inoltre, le 
casse possono essere trasportate con una gru allo scopo di creare dei sentieri sicuri 
sopra aculei o ietti di fiamme. Altri oggetti utilizzabili per salvaguardare la vita di 
quei disgraziati sono le bombole d'ossigeno e le scialuppe di salvataggio. Le prime 
vanno gettate in acqua dopo aver sfondato gli armadietti che le contengono; quando 
un passeggero annegante ne incontra una, l'aria in essa contenuta lo sottrarrà alla 
morte proiettandolo verso l'alto. Le scialuppe servono praticamente allo stesso sco- 
po, con la differenza che ovviamente possono trasportare più di un passeggero. La 
scialuppa è l'ultima risorsa del gioco e dura per un periodo di tempo limitato; inoltre 
può essere usata una sola volta in ciascun compartimento. Kevin dispone anche di 
bombe per togliere di mezzo le casse che ostruiscono il percorso, nonché di una 
riserva di ossigeno che gli permette, quando è necessario, di stare sott'acqua per 
qualche Istante. 
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TUTTI I MARCHI CITATI SONO DEI LEGITTIMI PROPRIETARI 


COMPIUERS 

1» y ELEXXKOOAXA 



IMPORTAZIONE DIRETTA 


ED 3 86/S X 

33MHz, 2 MB RAM 
HD 42MB, SVGA 512KB 
FDD 1 .44, Tastiera 
2 SER/PAR/GAME 
Monitor Colori SVGA 

1. 1.390.000 


f jAjf 








■» 



11111111111 II 





EP 3 86/0 X 

40 MHz, 4MB RAM 
HD 130MB, SVGA 1MB 
FDD 1 .44, Tastiera 
2 SER/PAR/GAME 
Monitor Colori SVGA 

L 1.890.000 


ED 486/50 EISA L. 3.140.000 

Mainboard EISA 50 MHz dx2, 4 MB RAM, Hard Disk 220 MB, 
SVGA True Color, Fdd 1.44, Tastiera estesa, 2 Ser/Par/Game, 
Controller Intelligente e Monitor Colori SVGA Low Radiation 

^onaede óntayyie alte &<*n£iyuna%ùuti: 

Mouse + MS DOS 5.0 & WINDOWS 3.1 Originali in Italiano!! 

PREZZI IVA ESCLUSA, GARANZIA 12 MESI, OFFERTA VALIDA FINO AD ESAURIMENTO SCORTE 


SOIINP PIASTE R PRO 2.0 L 260.000 • VIDEO BLASTER L. 590.000 ■ MULTIMEDIA KIT l. 750.000 
NOTEBOOK mimi 2MB HO 60 1. 1.790.000 - NOTEBOOK ìMWì 4MB HO 00 1. 2.600.000 
FAX SEGRETERIA TELEFONICA AMSTRAD (Cari rieanaseiraento vacale) l. 940.001 

MOMM FAX SEGRETERIA ad alta velocità (19,200 baud) ZyXEL U-1496-E l, 790,000 


P 


LC 20 (9 aghi) 

LC 100 Colori 
LC 24-20 (24 aghi) 
LC 24-200 Colori 


310.000 

370.000 

490.000 

610.000 


DESKJET 500 
DESKJET 550C 
LASERJET HIP 
LASERJET IV 


L. 650.000 
L. 1.050.000 
L. 1.640.000 
L. 2.590.000 


Secati Speciali peti Studenti! ! 


Vendita e assistenza: 
Negozi e Show Room 


Prossime aperture: 


MILANO 

VIA MECENATE 76/4 

TEL. 

02/58012050 

MILANO 

VIA ILLIRICO 2 

TEL. 

02/70125167 

BRESCIA 

MARCH ENOV.T. 

TEL 

030/8960207 

ARCORE (MI) 

VIA CASATI 201 

TEL 

0336/335202 

MILANO 

MM2 GIOIA (METROPOLITANA) 

TEL. 

02/6705237 
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▼ Scarsa fluì 
dita netto 
scrolliti & 


▲ Musiche tut- 
te motto cohb 
volgenti 


GIOCABIUTA 

▲ Un perfetto 
mix tra azione 
e rompicapo 


LONGEVITÀ 1 


Piu di un 
modo per 
completare i livelli 


GLOBALE 


Senza dubbio il videogioco piu 
originale degli ultimi tempi per 


Che paura avere un parente scienziato: 


talvolta li sciolgono, in poche parole, 

>sa cavolo sia 


| AZIONE | 

[strategia] 
omoihauta" 
uianciamentì 


va proprio andare a trovare suo 
’ll Professor Krankettpot; II resto è 
a: Morris entra nella macchina per 
• la trasformazione della materia, un 
topo che gironzolava in laboratorio 
Se una leva e voilà, Morris Ralph 
iventa una nube di atomi che talvolta 
I ono saldi legami e 
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Grande! Morph ha sem- 
plicemente una valan- 
ga di pregi: innanzitut- 
to tutto quello che 
accade all’interno del 
gioco ha senso. L'interazione tra il 
personaggio e l'ambiente è detta- 
ta da leggi precise (quelle della 
fisica), la qual cosa rende fi gioco 
molto intuitivo e affascinante, a 
differenza di molti altri giochi in 
cui il personaggio è si fantasioso 
ma non c'è nessun raziocinio In 
quello che combina. Che dire poi 
del perfetto equilibrio tra azione e 
rompicapo? Morph non ha bisogno 
di Interfacce per compiere un'azio- 
ne: vi basta premere il pulsante e 
spostare in una delle quattro dire- 
zioni principali, cosicché il gioco 
non perde neanche un brìciolo di 
ritmo. E poi il personaggio è trop- 
po beota: in quale altro gioco 
andate in giro sottoforma di nuvo- 
letta di gas, di goccia d'acqua, di 
palla di gomma e di palla di canno- 
ne contemporaneamente? In nes- 
suno! Potrei anche soffermarmi a 
dire che la tecnica di programma- 
zione non è sopraffina (scrolllng 
gelatinoso e grafica un po' grezza) 
ma confronto all'originalità dei 
gioco qualsiasi difetto estetico 
passa in secondo pianol A prima 
vista sembra una clofeca, ma In 
realtà è uno dei titoli più spassosi 
degli ultimi mesil 

PAOLO CAUDILLO 


Dopo il terribile Incidente, Morph deve recupe- 
rare gli ingranaggi della macchina di trasforma- 
zione della materia e per questo può sfruttare I 
suoi nuovi poteri, cioè i quattro stati della 
materia in cui Morph può snaturarsi (ogni tra- 
sformazione è in numero limitato): 

STATO GASSOSO: Morph è una nuvoletta e ha 
la capacità di volare, anzi quella di non poter 
neanche atterrare! Può passare attraverso pic- 
cole fessure e griglie ma viene anche scaraven- 
tato via dai ventilatori ed è combustibilel 
STATO LIQUIDO: In qualità di ameba Morph 
passa attraverso I buchi, spegne il fuoco ma 
può essere risucchiato dal tubi o disperdersi 
nelle pozze. 

STATO FLESSIBILE: Morph salta che è un pii 
cere, ma tutto ciò che è appuntito (vetro, pun- 
telli, spigoli metallici) lo fa esploderei 
STATO SOLIDO: con la sua durezza, Morph fran- 
tuma i muri dopo una breve rincorsa. Per la sua 
pesantezza però si può sbriciolare in mille pezzi 
cadendo o affondare senza scampo nell'acqua! 
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r CVG ti coinvolge con un grande 
concorso, per premiare la tua 
fedeltà. Puoi vincere 
1 0 abbonamenti a CVG e 
un fantastico MegaPC Amstrad! 
PER PARTECIPARE DEVI: 

1 ) ritagliare i bollini CVG che troverai 
nei prossimi due numeri della rivista 
incollarli sulla scheda nell'apposito 
spazio 3 ) compilare con i tuoi dati 
la scheda 4j spedire in busta 

chiusa a: MEGA CONCORSO CVG 
Gruppo Editoriale Jackson 
Via Gorki, 69 
20092 Cinisello B. (MI) 


A m-*' 


^rXmstrad 

L'UNICO CHE UNISCE LO STANDARD 
MS-DOS AL SEGA MEGADRIVE 

MegaPC 386SX è prodotto e venduto da Amstr 


E INCOLLALO SULLA SCHEDA CHE HAI 
TROVATO NEL NUMERO SCORSO ^ 

Il 1 5 settembre 1 993, fra tutte le schede |F | §||' 


pervenute entro il 10 settembre 1 993, 
verranno estratti i vincitori del Me ga PC 
Amstrad e dei 10 abbonamenti a CVG. 

BUONA FORTUNA! 


Il prossimo appuntamento 
è con CVG di luglio/agosto, 
dove troverai il terzo bollino 
per completare la tua scheda 


RITAGLIA QUESTO BOLLINO 








PC 

EMPIRE 


GRAFICA 


/ Ricca di det- 
tagli e 

sequenze di raccor- 
do alta X-Wing 

83 
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SONORO 

Esiguo , e 
quel poco 
che c *è è mediocre 

55 




GIOCABIIITA 

i 

Trama avvio- 



Interfaccia 

astrusa 
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LONGEVITÀ 1 


. Vasto quanto 

À una galassia 

(per t’appunto) 

90 




GLOBALE 



Uriti simulazione completa ma 
non priva di frustrazioni 





Maelstroml Il nome terribile del gorghi nel 
Mare del Nord ricorre in un simulatore 
galattico che vi vedrà annegare nel latte 
di stelle al gusto di fitzholnio. Ma mi 
chiederete: che diavolo è il fitzholnio? E' 
un minerale del futuro che si vende come 
Il pane, scavato 

soprattutto in quel di Harmony, pianeta 
con capitale Perfect, e via con le 
melensaggini... Voi siete, o meglio 
eravate, un ufficiale del Sindicato (se 
leggete "Sindacato" vi annego subito) che 
ha deciso di ribellarsi contro il suo stile 
ultra-colonialistico di governare l'universo. 
Così vi siete imboscato su questo pianeta- 
miniera, eletto nientemeno che 
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con le sue perversioni politiche. Ognuno di 
essi vuol fare i comodacci suoi, e ci 
saranno addirittura quelli favorevoli al 
Sindicato. Voi, con accorti giochetti 
politici, militari ed economici, dovrete 
tentare di trascinarli dalla vostra parte, o 
perlomeno di neutralizzarli. S'intende, 
quindi, che questo è un simulatore 
galattico intrigante e comprensivo (non 
nel senso di caritatevole), dove il vostro 
scopo sarà reclutare quantità ubrlachevoli 
di personale, assegnarlo ai vostri reparti di 
lavoro, e dirigerne l'operato fino alla 
vittoria. Vi spetterà tenere le relazioni 
diplomatiche e prendere importanti 
decisioni, oltre a 



Supergovernatore a gran tumulto di 
popolo. La vostra missione? Ah, come non 
vi invidio: pacificare la galassia! 

Per farlo, dovete sapere che nel vostro 
settore galattico ci sono una trentina di 
pianeti, ognuno dei quali ha uno o più 
grandi capi, ciascuno 


decidere 
saggiamente 
per gli interventi 
militari. E c'è 
ben altro... 


Quarto (si sintetizza): Torbido 
Viva ie lasagne I 
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WARRIOR INTRUDER 



OS 1 28 f Multisystem 
QS 128 N Niniendo 
OS 1 38 M Come 1 28 F - Mkroswich 
QS 162 Sega 16 Bit 


QS 149 Mdtisystem' 
QS 148 Nitido 
QS 146 PC Compatibili 
QS 150 Sega 16 Bh 


QS 1 55 Muhrsyslem 
QS J $3 Nintendo 
QS ISt PC Compatibili 
QS 356 Smog 16 Bit 


QS 803 SOUND MACHINE: 

Warrtoi per PC Sound Bloster 2.0 Orig 
H. 2 Altoparlanti 


QS 130 F Multisyslem 

QS 130 N Nintendo 

OS 137 M Come 1 30 F Mitfwwich 


QS 1 1 1 A Multisystem 


QS 171 Sega 16 Bit 
QS 157 Nintendo 


QS 1 60 Nintendo/Super Fornicar 


QS 131 Multi System 


QS 123 PC Compatìbili 
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Chissà perché, vogliono tutti andare 
nello spazio. Proprio non si capisce. 
Comunque sia, questo gioco naviga 
nel tempo, alle origini 
dell'astronautica: cerca di ricostruire 
digitalmente la storia di questa 
scienza giovane e Imperfetta, con 
voi come figure chiave. 

Cominciamo, quindi: come sapete, le 
due potenze guida sono state la 
Russia e l'America, e ognuna ha 
avuto la sua parte di gloria e onori, 
con (pare) un certo vantaggio per i 
nipotini dello zio Sam. A voi spetta 
scegliere una delle due, partendo da 
zero per una folle corsa allo spazio 


anziché agli armamenti, una volta 
tanto. Sono disponibili diversi livelli 
di difficoltà, oltre a due distinte 
modellazioni e alla possibilità di 
creare i vostri astronauti anziché 
usare quelli realmente esistiti. 

Per realizzare le vostre prodezze 
riceverete una certa quantità di 
soldoni ogni anno, da ripartire 
saggiamente in due semestri. Con 
essi dovrete scegliere i vari missili 
dalle fabbriche, acquistarli e 
svilupparli per migliorarne 
l' affidabilità, senza trascurare che 
esistono anche le tute spaziali, le 
sonde, le capsule, gli stadi 


propellenti e infine i costosissimi 
astronauti. Durante il corso del gioco 
riceverete informazioni dalla CIA o 
dal KG B sui progressi del ('avversar io 
(umano o digitale), oltre a subire 
tutta una serie di eventi "storici" 
che modificheranno le contingenze 
(rinvìi delle missioni, incidenti, fughe 
di scienziati, ecc.). Vi toccherà 
pianificare In anticipo le missioni, 
comprando se necessario altre 
rampe di lancio, e cercare di non 
fallire se non volete essere 
"promossi" a qualche altro lavoretto 
in Siberia o in Alaska! 



MAMMA LI RAZZI! 
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Ohè, fratelli, questo è 
finalmente un gioco 
nuovo. Vi ricordate di 
Space MA.X. o di ESS 
MEGA? No, vero? 
Nemmeno, io, se non fosse stato 
per un mio amico pazzoide che mi 
ha fatto una testa così con le vec- 
chie glorie deH'astronautica . Vi 
basti sapere che questo è final- 
mente il primo gioco spaziale serio 
da almeno due anni (salvo Impro- 
babili omissioni), per cui il mio 
monito da arbiter elegantiarum è 
di non iascìarveio sfuggire se 
apprezzate il genere . Volete i moti- 
vi? Allora: c'è tanta grafica digita- 
lizzata e realistlcheggiante, tratta 
da riprese dell'epoca, c'è un ade- 
guato supporto sonoro, finalmente 
auscultarle, e infine il gioco si 
lascia giocare bene, producendo 
la solita e famigerata " zuppa di 
neuroni in fricassea" per lo sforzo 
di tenere un occhio al KGB e l'al- 
tro ai matftone bianco che fende li 
cielo, per diventare magari una 
splendida pallonata dì fuoco 
roboante. 

Insomma , ha il suo perchè . 
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Ognuno dei due contendenti ha la sua bella parte di ferraglia spazia- 
le, ricostruita in base ai dati storicamente disponibili. Gli americani, 
ad esempio, erano pieni di roba tipo Titan, Gemini, Mercury, Atlas, 
Explorer, eccetera, mentre i russi avevano la foro brava sfilata di 
Sputnik, Cosmos, Vostok, Voskhod, Salyut, e via dicendo. Le diffe- 
renze tra II materiale non sono sostanziali: i sovietici usavano razzi 
più potenti di quelli americani, ma li caricavano maggiormente equili- 
brando di fatto le prestazioni. 

La sostanza è che (giustamente) è indifferente quale superpotenza 
scegliate: la sfida sarà sempre abbastanza equilibrata. Sarà impor- 
tante più che altro capire ciò che si può fare col materiale a disposi- 
zione, osservando di tanto in tanto il manuale per non fare confusio- 
ne, dato che missioni diverse richiedono modelli diversi di equipag- 
giamento. 
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CHE SI FA. EH? 
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Le missioni sono abbastanza complicate. Innanzitutto, si devono sempre usare 
almeno due diversi pezzi, come ad esempio un razzo e una capsula. I pezzi, però, 
possono diventare anche molto di più, e se ci entrano in mezzo gli astronauti le 
cose diventano tenebrose. Questi ultimi. Infatti, richiedono una quantità spavento- 
sa di addestramento, che poi magari va tutta in fumo perchè un bullone del razzo 
esplode, procurando per giunta sulle vostre spalle innocenti tutto il biasimo del 
Cremlino o del Pentagono. Però, dovete riuscire a capirci qualcosa, e soprattutto 
scegliere con cura le vostre mete. La corsa allo spazio è soprattutto una gara di 
prestigio internazionale, dove successi e fallimenti contano molto più dei soldi 
spesi, inutile, quindi, saltare tappe giudicate inutili, altrimenti rischiate di ingol- 
farvi nei fallimenti. Parimenti inutile sarà seguire pedantemente tutte le tappe 
possibili, perchè fatalmente il vostro avversario vi supererà. Se già non io avete 
capito, questo è un gioco di cervello. 
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Non saprei Pene che 
dire: forse i giochi stra- 
tegici mi lasciano un 
pocheito perplesso . 
Ammetto naturalmente 
che il supporto grafico-sonoro è 
notevole , ma vi avverto: già instal- 
landolo sentivo puzza di INCA f ossia 
di grande demo scoppiettante in 
apparenza ma con poco substrato 
oggettivo. L 'osservazione ha confer- 
mato questo presentimento fino a 
un certo punto, ossia fino al punto 
in cui si vedeva fin troppo bene che 
c'era un bei simulatore con cui sfo- 
gale/. 

Per questo motivo mi sono trovato 
molto più propenso a gustare le 
numerose scene cinematografiche 
con i foro effetti d'atmosfera: la sce- 
na del conto alia rovescia mi intriga 
sempre moltissimo . 

Allora perchè non sono convinto? 
Forse perchè penso a quanta gente 
non ci giocherà . In fondo , questo è 
un prodotto per specialisti di razza , 
ossia per gente che sa strizzare da 
un simulatore anche l'ultima goccia 
di interesse. 

Sicuramente Buzz Aidrìn vi durerà, 
grazie anche ai tre //ve/// e la possi- 
bilità di invertire le parti , ma secon- 
do me gì manca quel quid in grado 
di mutare un bel gioco in un grande 
gioco. Conclusione ? Compratelo , se 
vi piace: è un goco piuttosto bello , 
ma non da antologia . 

MASSIMILIANO ANTICO LI 
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▲ Spettacolari 
sequenze 

digitalizzate 

Interfaccia 
un pò grezza 



SONORO 


▲ Ancora atmo- 
sfera grazie 
alle voci campiona- 
te 



GIOCAR IUTA 


Un affasci- 
nante ri visita- 
zione di un epoca 
mitica 



LONGEVITÀ 1 



Una funga 
odissea netto 


spazio 






Un 'accatti vanto e nostalgica 
simulazione defi’epopea astro- 
nautica 


AZIONI 
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Ma qui finiscono le somiglianze. 
Woody's World infatti è 
ambientato in un regno fiabesco di 
stampo medievale e tutti gli 
elementi di gioco sono di matrice 
"feudale”. E diversa è 
naturalmente la storia; si narra 
Infatti di un re che ha perso un 
cristallo magico senza il quale 
non è in grado di governare II 
proprio regno, permettendo cosi 
alle forze del male di prendere il 
sopravvento. Disperato, il re si 
rivolge all'elfo Woody affidandogli il 
compito di ritrovare II cristallo, cosa 
che comporterà una lunga e ampia 


escursione 
del regno in cerca del castello che 
contiene il prezioso oggetto... 


; . ? 'vi; V : sfasà VI,-* 

Sette mesi di lavorazione, mille 
schermi, sessanta livelli, ventidue 
stili grafici, ventisei commenti 
musicali, trentadue colori; sembra 
che stiamo parlando di un kolossal 
cinematografico, e Invece stiamo 
menzionando le ottime referenze di 
Woody's World, un platform che si 
impone come una valida alternativa 
a Superfrog. Tinte sono le cose che 
accomunano questi due giochi: 
mucchi di monete da collezionare, 
nemici da eliminare Mestandoli o 
saltandoci sopra, stanze segrete in 
abbondanza, scrolllng fluido e veloce 
ed un protagonista un po' insipido. 




Il gioco si apre con la visualizzazione di una mappa del mondo di Woody; i livelli 
completati sono contrassegnati da una stella, mentre quelli che potete seleziona' 
re sono indicati con un punto interrogativo. L'elfo inizia la missione partendo da 
"Steam Castle", uno scenario costellato di ordigni da era industriale come pisto- 
ni pressanti, getti di vapore rovente, buche spinose e un intrico di tubi rugginosi 
tutto intorno. E naturalmente non mancano I soliti insidiosi animaletti non bene 
Identificabili, volatili e non, ognuno con un diverso metodo di attacco. Fra I diver- 
si livelli segnaliamo: uno scenario "celeste" con nuvole da saltare e correnti d’a- 
ria di notevole forza, una miniera con pioggie di pietre incandescenti, piattaforme 
rovesciami e agguerrite talpe da guardia, e un parco con laghetti, molluschi spa- 
ranti, piattaforme accuminate o a scomparsa. Una volta completato uno scena- 
rio, potrete incamerare punti e monete extra in un "bonus level" che vede Woody 
a cavalcioni di un trenino in corsa lungo un susseguirsi di salite e discese. 
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Woody's World è un 
gioco che Inizialmente 
può non dir nulla, ma 
che conquista appieno 
dopo qualche partita. 
Certo, Il protagonista è quello che 
è (vale a dire una mezza calzetta 
ma il gioco è avvincente, pieno 
sorprese e le monete sono lucide 
e numerose quanto basta per invo- 
gliare l'appetito del piattaforma 
sta. Di solito non mi aspetto 
ché da un platform sull'Amiga, ma 
Woody's World ha addirittura 
superato le mie aspettative. La 
grafica, nell'insieme, è ottima, 
con fondali ben disegnati e vario- 
pinti, e qualche effetto eccellente 
come il riflesso sull'acqua. I tra- 
bocchetti sono tanti e ben conge- 
gnati. Anche II commento musica- 
le non è male, benché non abbia 
molto a che vedere con il tema del 
gioco. Insomma, se si esclude la 
difficoltà che si riscontra nel 
governo del personaggio e, non 
sono motivi per lamentarsi, ma 
solo ottime ragioni per acquistar- 
lo. 


:: 




Per incamerare punti, Woody deve raccogliere le monete che sono distribuite lungo 
tutti i livelli del gioco. L'elfo possiede inizialmente tre vite la cui durata è scandita da 
una barra che decresce ogni volta che viene a contatto con un nemico o con una 
trappola. Woody comunque recupera l'energia perduta ogni 25 monete raccolte. 

Collezionandone 10Q, invece, l'elfo viene ricompensato con la capacità 

di sparare micidiali stelline» Distribuiti lungo il 

percorso sono dei 
cofani che possono 
contenere monete 
cosi come vite-extra 
(1 UP) o power-up a 
forma di scettro, 
corona o stella. Lo 
scettro trasforma 
Woody in un principe 
avente il potere df 
effettuare salti più ampi 
e di sferrare calci letali 
al nemici* La corona f 
invece, trasforma l'elfo 
in un re che oltre a com- 
piere salti ancor più 
ampi, può servirsi delie 
summenzionate stelline 
senza dover prima racco- 
_ glie re II dovuto numero di 

monete. La stella, infine, mette Woody in grado di 

sparare le stelline a prescindere da quale sia il suo stato sociale. Fonte alternativa di 
punti, vite-extra e I suddetti power-up sono I 
cuoricini, distribuiti lungo file di varia lun- 
ghezza e conseguibili mediante salto con 
capocciata acclusa. Per terminare un livello, 

Woody deve raccogliere almeno la metà dei 
cofani in esso contenuti; fatto ciò, l'elfo 
potrà passare al livello successivo imboc- 
cando la porta con la scritta EXIT. 
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Come ogni platform che si rispetti, anche 
Woody's World contiene una buona dose di 
stanze segrete. Qui si chiamano "bonus rooir" 
e contengono monete, cuoricini e cofani 
varia quantità; ad esse si accede entrando nel' 
le porte contrassegnate con un punto interro- 
gativo. Alcune stanze, e non solo quelle segre- 
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, te, presentano dei passaggi invisibili che con ; 


. ducono ad altri bonus, quindi è buona cosa son- 
dare accuratamente ogni singola parete. Altre 
porte che è bene imboccare sono qùèlle che 
recano l'immagine di Woody con ia corona; 
attraverso esse si accede alla "throne roontf’ 
(la sala dei trono), altra fonte di bonus. 
Tuttavia, è possibile entrarvi soltanto indossar)- 
da ja corona da re, e comunque non è priva di 
insidie. Per uscire sia dalle stanze segrete che 
dalla sala del tgonò, basta attraversare la porta 
con la scritta EXIT, dopo idi che Woody riappa- 
rirà davanti alta porta d'ingresso. Tutti i livelli, 
Inoltre, presentano degli ascensori di vario tipo 
senza i quali Woody non potrebbe raggiungere 
certe aree. La maggiorparte degli elevatori fun- 
ziona autonomamente, ma alcuni di essi vanno 
\ avviati attivando un apposito inte 




Quando ho visto per fa 
prima voita ia demo di 
Woody's World , ne ero 
rimasto poco impres- 
sionato . il personaggio 
mi era asso/f/tamente indifferente, 
per non dire che mi stava antipati- 
co. L'ambientazione era tra le più 
banali e la musica, per quanto ben 
fetta, non era affatto aderente alio 
spirito del gioco . Ma è proprio 
vero che non si deve giudicare un 
libro dalla copertina . La verità, e 
ora che t'ho visto io posso dire, è 
che Woody's World è davvero un 
grande platform, il primo livello è 
solo introduttivo: il resto manife- 
sta una grande varietà, soprattut- 
to graficamente (netta la distinzio- 
ne tra i vari livelli ). Mi è piaciuto 
molto il fatto che il potenziamento 
dei protagonista passa attraverso 
tre status nobiliari, il che mi ha 
fatto cambiare parere sui perso- 
naggio (che comunque ha sempre 
una faccia da beota). Ma torniamo 
ai gioco in sé: il design dei livelli è 
ottimamente concepito e com- 
prende una notevole varietà di ele- 
menti. Sotto questo punto di 
vista, Woody's World è uno dei 
migliori platform degli ultimi tem- 
pi L'unico suo problema? Si chia- 
ma Superfrog (e come complimen- 
to non è male t no?). 
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LONGEVITÀ 


▲ // mondo di 
Woody è mot- 
to vasto 

Ottenere te 
password è 
diffìcilissimo 






Un ottimo piatform che però 
richiede motta pazienza 
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f Complimenti per la tra- 

fl smissione. La Origin 
1% A s 'era messa In testa dì 
fare un kolossal e quel 
che ne è venuto fuori è 
semplicemente galattico, tanto 
che potrebbe quasi competere con 
un simulatore militare. Sorvolare 
le città è qualcosa di stupefacen- 
te e la rivoluzionaria possibilità di 
ruotare la testa nell’abitacolo pro- 
spettico fa intravedere scenari vir- 
tuali Incredibili In un prossimo 
futuro. Ma come tutti I capolavori , 
qualche difettuccio c’é: provate a 
volare troppo bassi e vedrete 
plxellonl e distorsioni del paesag- 
gio, ma questo vuol dire anche 
andare a cercare II classico pelo 
nell'uovo. E' Importante però sot- 
tolineare che II giudizio varia a 
seconda della macchina di cui si 
dispone: se avete un 386 come 
minimo dovete dire addio a 
Gouraud e alle sue ombre, cosa 
che toglierà non poca atmosfera e 
motivi di attrazione al gioco. Se 
comunque avete un bel 486 a 66 
MHz e un bel po' di RAM (beh, 
a/meno 4 Mb) avrete davanti a voi 
Il nuovo mito del slmualtori di 


computer dì casa (bella la rima, 
eh?}. Stiamo ovviamente parlando 
di Strike Commander, partorito dalla 
mente megalomane di Chris 
Rotoerts, megalomane perché fa i 
giochi in anticipo sui tempi, nel 
senso 


cos'è, l'ultimo progetto scientifico 
l americano sull'antimateria? Ma 
k neanche per sogno. Non lo 
1 sapete ormai che nei mondo 
A dei videogiochi un solo i 

B titolo può Impiegare t 

Hk uomini e mezzi come in f. 
una qualsiasi altra M 

\ impresa del genere /j 
■ \ umano? Nella i l 

\ fattispecie poi si F I 
.1 deve trattare 

jHPPk qualcosa di EnF' 

grosso, e infatti ftff: 
\ si tratta dei M' F*’" 1 
v \ videogioco 

\ che tutti si m/bLÈS* 
aspettano II |H|(i| 
come II i 

predestinato a 

soppiantare qualsiasi fJKkjfa 
altro simulatore di / JL y : V 
volo e a far 
avvicinare la NASA 


le II fa per 
computer che 
^ devono 


PIÙ 

di tre anni di 
lavorazione con 

un'equipe di venti persone: che 
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■«QUALCHE CARATTERISTICA 


lina delle più incredibili caratteristiche di Strike Commander la prova- 
te in prima persona appena nell* abitacolo: provate a premere sui tasti 
freccia e la strumentazione che è davanti a voi inizierà a sfilarvi pro- 
spetticamente davanti al naso. Potrete addirittura guardarvi I piedi! 
Praticamente una piccola realtà virtuale chiusa all'interno del vostro 
abitacolo! Dopo esservi ripresi dallo shock, potete anche attivare l'op- 
zione per "fissare” l'HUD e la strumentazione, completa di numerosi 
congegni, come vari radar e tutte le cifre che normalmente appaiono 
sullo schermino trasparente davanti a voi. Alcuni strumenti comunque 
possono essere ingranditi in modo da leggere meglio dati e sagome 
Che riportano. m— «—«iiiai «— Min 
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Come struttura di gioco, Strike Commander 
non è molto diverso da vari simulatori di volo 
precedenti, anzi non è neanche tanto diverso 
da Wing Commander: si tratta sempre di par- 
tire, svolgere una missione ben definita e 
tornarsene a casa. E non è neanche molto 
simulativo: alcuni aspetti del peso dell'aereo 
sono stati tralasciati e della strumentazione 
è stata semplificata, tanto che potremmo 
quasi dire che siamo su livelli arcade. Ma 
come Wing Commander, Strike Commander 
ha la trama che collega tutti gli avveni- 
menti (con vari dialoghi fra altri piloti e 
con i superiori) che rende II gioco cine- 
matograficamente avvincente. Se altri 
simulatori sono il massimo dell'esaltazio- 
ne militare, qui c’è parecchio pathos 
cinematografico: a voi la scelta! 
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UNIR 

v v ^mìsmo serve a ben poco quando si tratta di dover giustificare 
uno scenario bellico. Nei caso di Strike Commander, il mondo intero pre- 
cipita in una crisi nera in seguito alle schermaglie american-ortental-nip- 
po-britanniche: si inizia con la CSI dilaniata da lotte intestine per prose- 
guire con una seconda Guerra del Golfo, che preclude ogni fornitura di 
petrolio dal Medio Oriente e scatena invece il terrorismo. Gii atti terrori- 
stici coinvolgono a tal punto Scozia e Galles che queste si dividono dal 
Regno Unito. Poi vengono inviate truppe americane, tedesche e inglesi 
nella CSI per soffocare i moti ribelli ma le truppe subiscono gravi sconfit- 
te. La crisi economica è di proporzioni gigantesche e un bel giorno del 
2000 la California viene devastata dal temutissimo "Big One”. Non sov- 
venzionata, la California minaccia di uscire dagli Stati Uniti e lo stesso 
fanno più il Texas e l' Alaska, sfruttatissimo per le trivellazioni petrolife- 
re. Il Giappone ingloba quasi un terzo della martoriata CSI mentre negli 
Stati Uniti in sfacelo si formano le prime grandi multinazionali. Il governo 
americano decide che è ora di riguadaganare economicamente terreno 
con la forza e dà il via libera all’ assodamento di mercenari: la Turchia 
diventa il paese più "gettonato” per l'arruolamento. E 1 ormai II 2011 e 
tra la folta lista di piloti-mercenari appare anche il vostro nome.. 
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voleva essere un capolavoro assoluto, Stri 
non poteva mancare dei necessario bagagli 
e infatti Chris Roberts e il suo team si so 
scatenati: le musiche mutano a seconda della situazione in 
cui ci si trova ma il vero pezzo forte è la sintesi vocale. Se 
poi si vuole raggiungere davvero il top, si può acquistare 
l'apposito Strike Commander Speech Pack, vale a dire una 
confezione che Include tre dischi con immagazzinati svariati 
commenti tra piloti. Porta via altri 6 Mb di spazio su disco 
fisso, ma è qualcosa di veramente stupefacente! 
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Ma questo è 
cinema ! 



GIOCABIUTA 


impossibile 

resistergli 
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LONGEVITÀ 


▲ A parte li 
numero di 
missioni t come cl 
si può staccare 
faciimente da una 
cosa dei genere? 




Siamo di fronte atta nuova gene- 
razione di simulatori; occhio 
però al PC che avete! 
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inutile perdersi in chiacchiere: l'aspetto di Strilke 

Commander che a tutti interessa conoscere è quello tecnico, il che equivale a rispondere alla 
domanda “è davvero il più realistico simulatore che si sia visto nella storia dei videogiochi?". 
Beh, su questo non ci sono dubbi. Il buon Chris Roberts ha tratto spunto dai grandi simulatori 
militali e per questo ha impiegato le tecniche che questi sfruttano per rendere eccezionalmen- 
te realistici i paesaggi: Gouraud sbadì ng, texture mapping e frattali. Quel che ne deriva è qual- 
cosa di veramente impressionante: all 4 inizio del gioco selezionate l'opzione View Objects e 
vedrete I più incredibili soggetti mai ritratti in un videogioco. Aerei, navi e costruzioni hanno 
particolari mai visti, con un livello di aderenza alla realtà da far davvero saltare sulla sedia. 
Durante il gioco provate invece a sorvolare una città e probabilmente entrerete direttamente 
nelt'appartamento di chi vi abita sopra, tra lo stupore generale, lì prezzo di tutto questo? 
Quello di un 486 a 33 MHz e uno spazio su hard disk di 35 Mb, come minimo! 
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Vola al cinema I Ehm , 
esaltazioni a parte , 
devo dire che mi erano 
cadute le mascelle a 
Londra e mi sono rica- 
dute davanti alla versione definiti- 
va del gioco: Strlke Commander è 
quanto di più massiccio si sia mai 
visto su un computer. Come a 
Londra, mi cadono però le mascel- 
le anche davanti alila configurazio- 
ne: con un 486 a 33 MHz per cui 
avete speso qualche soldarello 
vedrete II gioco scatterellare qui e 
là, Il che vi fa capire che ormai I 
programmatori pensano più al 
futuro (cioè al Pentium) e lasciano 
un po’ da parte II presente. Ma 
diamo ’sto benedetto giudizio a 
Wlng Commander: per una mac- 
china Ideale, cioè un 486 a 66 
MHz, Strlke Commander rappre- 
senta davvero II massimo che si 
possa concepire. I paesaggi sono 
davvero quel salto di qualità che 
cl si aspettava: d'altronde con 
frattali, Gouraud e texture map- 
ping non poteva essere altrimenti. 
Anche II sonoro fa la sua bella par- 
te: parlando sempre di un PC 
superconfìgurato, sentire I dialo- 
ghi tra I piloti e tutti gli effetti è 
davvero qualcosa di galattico. 
Questo è II futuro, fratelli videolu- 
dici, stupendo e massiccio, e se 
pensate che potrebbero stare un 
po' più attenti al presente avete 
comunque ragione: questa è 
attualmente la situazione del PC, 
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□ Adoro questo gio- 1 
co: mi riconcilia 1 
con i bei tempi, in I- 
cui / pionieri video- r 
ludici si dannavano I 
per proporre qualcosa di nuovo I 
senza per questo pretendere di i 
aver creato it nuovo kolossal 1 
per questo o quel supercompu- ■ 
ter , Si, perché gli ID Software una 
roba come Wolfenstein 3D la piaz- 
zarono nientemeno che in 
Pubblico Dominio , e un program- 
ma cosi, che presentava uno sce- 
nario del tutto nuovo col suo bel 
texture mapping, poteva girare 
tranquillamente su un 386 a 16 
MHz . Con Spear of Destlny la sto- 
ria si ripete: ecco un bei gioco 
"i Per Tutti", immediato e con tex- 
ture mapping ! Stavolta I livelli 
sono 18 e I nemici e gli scenari 
sono ancora più vari . Solo una tira- 
tina d'orecchi per non averci mes- 
so un minimo di mappa automati- 
ca (ci si perde facilmente nei labi- 
rintici livelli), il resto è tutto OK : 
un grande gioco, e senza le preoc- 
cupazioni delle superconfigurazioni 
alia Strike Commanderl 


IO LA ODIO 
QUESTA GENTE! 

Dopo l'Arca dell'Alleanza e il Sacro 
Ornai, non poteva che essere l'ora 
delia Lancia del Destino. Ehm... e 
che roba sarebbe? Un attimo che 
controllo sul manuale: ecco! E' la 
lancia che si conficcò nel costato 
di Cristo mentre era crocefisso. E' 
questa che custodisce la fortezza 
nazista in cui avete fatto irruzione: 
sembra poi che tale Dottor 
Schabbs la stia usando per strani 
esperimenti... Vahbè comunque è 
meglio che all'Interno della fortez- 
za vi guardiate dai seguenti figuri: 
soldati, SS (vestite di blu), pastori 
tedeschi assassini, mutanti (nati 
dagli esperimenti del Doktor 
Schabbs) e gli ufficiali. Attenti 
però, perché ci sono anche dei 
megacattivoni (come 

l'UberMutant) che vi faranno tanto 
ma tanto male! 


Capita spesso che i geni vivano 
nell 'ombra. Fortunatamente però capita 
anche che qualche talent-scout ogni 
tanto se ne accorga e li porti alla 
ribalta. Questo più o meno è ciò che è 
successo agli ID Software, un gruppo di 
ragazzi appassionati di programmazione 
che poco più di un anno e mezzo fa lanciò 
nel mercato del pubblico dominio un 
programma che sembrava tutto fuorché un 
programma di pubblico dominio. Il suo 
nome era Wolfenstein 3D e utilizzava delle 
splendide tecniche di texture _ 

mapping per ft 


ricreare 
l'interno di 
una 

fortezza 
nazista 
con tanto 


soldataglia da ■**■■1 

trucidare (anch’essa in bltmap 
zoomante). La sorpresa fu grande, tanto 
che adesso nientemeno che la Psygnosis li 
ha chiamati perché rifacessero il make-up 
a Wolfenstein e conoscessero la ribalta 

pazzo ^ 


uttraimme 


Non moifere- 
A ; te finché non 
avrete esplorato 
tutto 


GLOBALE 


Un grande gioco in texture 
mapping che non ha neanche 
bisogno di un 486 ; queste 
sono te cose che fanno vera- 
mente piacere! 
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LEMMINGS 2 - PSYGNOSIS 


Ai PCistì non poteva capi- 
tare miglior fortuna: un 
concepì che ha fatto sto 
ria nel mondo dei video- 
giochi, uno scroiling che 
non è da sfruttare nean- 
che tanto e soprattutto 
qualcosa che sì differen- 
zia completamente dalle 
consuete produzioni 
per gii IBM-compatibili. 
Stiamo parlando di 
Lemmings 2 t seguito 
del gioco più amato 
degli ultimi anni, cioè 
di un nugolo di topini 
da laboratorio che conti- 
nuano a trotterellare 
imperterriti a meno che gli 
si ricordi di fare qualco- 
s'altro per raggiungere l'u- 
scita, Il qualcos'altro sta- 
volta comprende una 
quantità esorbitante di 
specializzazioni: vedrete i 
sorcettl andare in jetpac, 
in parapendio, sugli sci, 




XENOBOTS - I 




Yeah! Pilotiamo fi 
un bel robottone meccaniz- 
zato! Non ci posso credere, 
sono anni che aspettavamo 
una cosa del genere! Già, 
peccato che la Electronic 
Arts si sia ricordata tutto 
tranne che di 


quello che 
avrebbe fatto 
impazzire i 
gundamiani 
fanatici: il 

combattimen- 
to. Difatti c’è 
utiR aspetto^ 

strategico interessante: i 
robot possono essere istrui- 
ti a distanza con quattro 
comandi base, c'è io 
Skorpion che distribuisce 
centraline per fornire di 
energia i robot, insomma 
come approccio tattico non 
c'era male. Peccato che 
durante il combattimento 
sovrana la noia: i 


sui pattini e un sacco di 
altre cose. In più si dovrà 
utilizzare un ventilatore 
per sospingere gii specia- 
lizzati nel volo e si potrà 
anche cliccare su alcuni 
meccanismi del livello 
attuale. Che altro dire? Lo 
spettacolo è iniziato! 
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tanto sbandierata grafica in 
ray-tracing si riduce a quat- 
tro tipi di inquadratura del 
robot. Mah, clamoroso che 
una società come la 
Electronic Arts toppi così. 

Urge prowe- 




dere con il 
prossimo 
Ultrabots (o 
come cavo- 
lo lo chia- 
meranno)! 
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Avatar di tutto il mondo 
(soprattutto di quello non 
conosciuto) unitevi! Essi, 
che credevate che la batta 
glia con le forze dei Male 
nella incantata (e anche un 
po sfigata, diciamolo) ter- 
ra di Britannia fosse finita? 
Per niente: eccolo lì Lord 
British a spiattellarvi 
davanti al naso la mappa 
lasciata 
dal malva- 
gio Batlin, 
che si pen- 
sava scon- 
fitto nella 
preceden- 
te awentu- 
ra, quella 

del Black gate per inten- 
derci. La cartina indica un 
percorso che porta niente- 
meno che alla famigerata 
isola del Serpente: proprio 
qui ii terribile demone 
Batlin sta tramando con 
dei maghi malvagi per riuni- 
re alle forze oscure della 
Fellowship anche quelle 


■ 


della Bane of Chaos. 

Morale che se ne trae: tutti 

. 

i Mali convergono per nuo- 
cere! E a parte questo? 
Beh, quel che se ne trae è 
il solito grandioso RPG tar- 
gato Origin, anche se sta- 
volta con nulla di nuovo: lo 
stile è esattamente quello 
del predecessore Black 
Gate, insomma ci troviamo 

di fronte a un 
data-disk di 
lusso e per 
giunto auto- 
nomo. Da 
impazzire per 
gli appassio- 
nati. 
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MCDONALD LAND - VIRGIN 


Yuppie! Anche su uno 
degli 8-bit per antonoma- 
sia (l'altro è lo Spectrum) 
arrivano le peripezie dei 
due kid sponsorizzatissimi 
dalla 
MacDonald. I I 
due tipi sono 
parecchio 
appassionati 
di ecologia, 
tanto che se 
ne saltellano | 
tra le piat- 
taforme del mondo (si sa 
no che il pianeta ne è pie- 
no?) per spazzare via ciò 
che di malsano c'è: cioè ì 
rifiuti. Lasciando perdere 
quel che di maisano c'è 
negli hamburger dei fast 
food, passiamo alla valu- 
tazione: direi che come 
platform possiamo andare 
tranquilli, con i suoi begli 


oggetti nascosti e l'azione 
di contorno. La grafica è 
simpatica e colorata e 
insomma se ancora non vi 
siete comprati qualcos'al- 
tro, sul C-64 
potete trovare 
qualcosa che 
potrà tranquil- 
lamente soddi- 
sfarvi: un 

platform con le 
carte in regola. 
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sparsi per le piattaforme 
il gioco però fila più 
fluidamente e di questo 
ne benficia la giocabilità 
intera: per questo Trolls 
1200 merita qualche 
punticino in più. 


Gli avevamo già 
rifilato un 90 
qualche mese e 
ora si permette 
persino di rifarsi 
il look. Come 
Zool 1200 ha 
dimostrato 
però , bisogna essere 
abbastanza Intelligenti da 
non fare un parallasse 
che si confonda troppo 
col paesaggio "in primo 
piano" e possiamo dire 
che in questo Trolls 
supera nettamente Zool: 
si è limitato a delle 
palette di colori, ma dì 
una fattura davvero 
notevole. Il tutto ha alla 
fine un look davvero 
consoloso. Il gioco in se 
non è cambiato molto: si 
tratta sempre di saltare 
sui nemici per eliminarli e 
di ritrovare I pargoletti 


I famosi Reds (per la 
cronaca hanno vinto 
"solo" quattro Coppe dei 
Campioni) scendono in 
campo in tutto il loro 
splendore: in questo 
gioco potrete innanzitutto 
visionarne tutta la rosa 
grazie alle ottime 
fl figurine H digitalizzate 
nella schermata di 
selezione dei titolari. Poi 
( purtroppo] si comincia a 
giocare: il gioco viene 
visualizzato verticalmente 
di tre quarti in perfetto 
stile Strlker, solo che le 
azioni non fluiscono 
altrettanto bene: in 
genere le Iniziative non 
sono mai ben coordinate 
e alla fine si ripete il 
classico palla avanti e 
pedalare. Il tutto 
nonostante il gioco fosse 
abbastanza completo: 


aftertouch f campionato e 
F.A. Cup, ammonizioni ed 
espulsioni. Mah, consiglio 
ai PCisti dì aspettare il 
Sensisoccer. 




I PC 


GRAFICA 

76 

1 SONORO 

60 

GIOCABILITA' 

70 

LONGEVITÀ 1 

66 

[globale 23 

■ 




- 




A-TRAIN 


Dopo aver impazzato in 
Giappone e dopo essere 
comparso sui nostri PC, 


I lisi F 





ecco arrivare in versione 
Amiga II simulatore di 


così netti e appetibili e 
manca pure un minimo di 
competizione con 

avversari che 
siano in 
concorrenza 
diretta con 
voi. 

Sicuramente 
piacerà ai 
fanatici della 
strategia Im- 
pura, ma iascerà gli altri 
con un senso di "vuoto". 


attività ferroviarie (e non 
solo) della Maxis. Còme 
in molti giochi (facciamo 
pure in tutti?) di questa 
compagnia, non ci sono 
scopi precisi ma è il 
giocatore che se ne deve 
creare di suoi. Purtroppo 
in A-Train, man mano che 
si costruiscono treni e 
abitazioni, non si 
profilane traguardi poi 

' iBr 
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Piaciuto A-Train? Se siete 
dei fanatici dei giochi con 
"ambienti" simulati (cioè 
tutti i giochi della Maxis) 
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sicuramente sì. E 
scommetto che giocando 
ad A-Traln vi siete detti: 
uffa, se questo terreno 
fosse stato un pochino 
più pianeggiante, 
mannaccia quant'acqua 
che c'è, porcaccia non 
c'è spazio per I binari e 
tutto il resto. Tranquilli: 
con il Construction Set 


siete Dio, Il Creatore, 
l'Artefice ("Non è una 
cosa facile incontrare II 
proprio artefice" - Roy 
Batty) e potete ricreare 
In toto l'orografia di un 
territorio, piazzarci tutti I 
binari che volete e alla 
fine caricare l’ A-Train 
originale e confrontarvi 
con le nuove asperità 
create. Attenti perù: 
territori troppo facili 

potrebbe anche crearvi 

■ 

vari problemi finanziari. 
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Vendita per corrispondenza in tutta Italia 


Via Carlo Alberto, 39/a - 10123 Torino 
Telefono e Fax: 01 1/812.7567 


|j ; i . Giochi per 

AMIGA - MS DOS - CDTV - CBM 64 



LYNX 


1 CASINO 

ROBOZONE 

LEMMINGS 

RAMPART 

HOCKEY 

MALIBU' BIKINI VOLLEY 

KLAX 

ASTEROIDS 

RAIDEN 

BASKET 

BAD BOYS 

ROADRIOT 4WD 

BATMAN 

CABAL 

SPACE WARS ! 

HYDRA 

DEAMON GAME 

STRIDER II 

PIT FIGHTER 

DINOLYMPICS 

TOADS ADVENTURE 

BLUE LIGHTN ING. GORDO 

ViKING CHALLENGE 

CRYSTAL MINE 

HEAVY WEIGHT CONT. VINDÌCATOR 


MEGA DRIVE 


Amazing Tennis 

Battle Toads 

Captain America 

FI 5 Strike Eagle 

Flinstone 

Hit thè ice 

Humans 

Keeper of Games 

Lighting Force 

NBA all star chalI.Strider II 

Super Volleyball 

Superman 

Talespin 

Tiny Toon 

X Men 

Aquatic Game 

World Trophy Soccer 

Micro Machines 

Bare Knuckle 2 

Side Pocket 

Amazing Tennis 

Biliardo 

Metal Fangs 

Smash TV 

Steel Talons 

Alien 3 

Home Halone 

Predator 2 

Sonic 2 (niv.) 

Nhl Hockey 

USA Basketball 

Indiana Jones 

Crying 

Thunder Storni CD 

Road Rush 2 

Black Hole CD 

Capitan America 

Wrestling 2 

Gods 

Love Mickey Mouse cnov.) 

Bare Knucle li 

Rolo Rescue 

Power Monger 

Road Rush \\ 

Ninfa Gaiden 

Batman 

Sirenetta 

Kick Boxing 

World lllusion 

Soni 2 

Biliardo 

Global Gladiator 

Metal Fang 

League Soccer 

A nette Again CD 
4 in 1 Cd 

Dark Wizard CD 

After Burner III Cd 


Power Athlette 


Batman Return 
Sonic 
Winbledon 
Outrun Europa 
Alien 3 


GAME GEAR 


Super Monaco GP 
Chuck Rock 
Poplis 
Shinobi 2 

Ariel Little Mermaid 


Vampi re 
Donald Duck 
Kick Off 
Sonic 3 
Home Halone 



D. Robinson supr. court 


‘.V. 










SUPER FAMICOM-S NES 


Parodius Rushing Beat 

Prince Of Persia Kenshiro 5 
Battio Tank Race Driving 
Super FI Circus Street Fighter II 


Foreman Box 
Wing 2 

Super Battle IIP 
James Bond Jr 
Axefay 
Mario Paint 


Dragon Lair 
Amazing Tennis 
Desert Strike 
NBA Basket 
After Burner 


Bowling 
Ninjia Turtles 4 
Super Mario Kart 
Robocop 3 
Mickey Mouse 
Terminator 2 
Bull Lakers 
Home Alone 2 
Batman Return 


Capcom Joystick con mouse 

A partire da lire 90.000 


OFFERTA 

OFFERTA 

OFFERTA 

OFFERTA 


BAZOOKA PER S NES 
KENSHIRO 5 
BATTLE TANK 
ADATTATORE 


LT. 1 29.000 
LT. 89.000 
LT. 99.000 
LT. 39.000 


S. NINTENDO 


Dragons Lair 
Braines 
Family Oog 
Humans 
Vikinks 

Railroad Tycoon 
Speei Craft of Valor 
Terminator 
Tom & Jerry 


American Gladiator 
Caesar Patace 
Harley Humongous 
Hun Red October 
Kamasaki Carib 
Shangai II 
Strike Eagle 
T2 Judgement 
Trool Load 


Batman Return 
Dungeon Master 
.Hit thè Ice 
Utopia 

King Arthur World 
Slam Dunk 
Superman 
T2 Arcade 


NEO GEO 


Mahjong Fever 

Alpha Mission 2 

Ragui 

Nam 1975 

Blues Journey 

Ninja Master 

Ninja Combat 

Burning Force 

Fatai Fury 

Football Frenzy 

Trash Rally 

Soccer Brawl 

Robo Army 

Eight Men 

Mutation Nation 

Last Resoli 

King Monster 2 

Androdunos 

A partire da lire 98.000 

OFFERTA 

CYBERLIP 

LT. 98.000 

OFFERTA 

NAM 75 

LT. 98.000 



GAME BOY 

Alienili 

Blues Brothers 

Dick Tracy 

Empire Strike Back 

FI 5 Strike Eagle 

Flinstone 

Home Alone II 

Humans 

Hunt Red October 

Jeston 

Littlr Mermaid 

Lethal Weapon 

Roger Rabbìt 

Side Poket 

Stars Wars 

! Super Marioland 2 

Talespin 




MS-DOS 


* A. Train 

Quest Of Glory IN 

Legend Kyrandia 

Atac 

Falcon 3 Mission Disk 

Indiana Jones (ita.) 

Lure Of Tempress Ultima Underworld 

E pie 

A 320 

Carrier At War 

Wing Commader CD 

Monkey Island CD Siege 

Rex Nebuia 

Mantis 

B17 Fortress 

Dark Land 

Telefonare per i giochi Super Novità 



ATTENZIONE A TUTTI COLORO CHE ACQUISTERANNO ALMENO 2 GIOCHI NEL 

NOSTRO NEGOZIO MODIFICA MEGA DRIVE TUTTO SCHERMO GRATIS 


MODIFICA MEGA CD GIAPPONESE PER 
LEGGERE MEGA CD AMERICANI L. 1 80.000 





NEWS 


SUPERMAN 


GAME GEAR 


MICKEY MOUSE 2 


GAME GEAR 


GAME GEAR 


GAME GEAR 


GAMEBOY 


JIMMY CONNORS' TENNIS GAMEBOY 


SPIDERMAN 


GAMEBOY 


JETSON 


GAMEBOY 


CK & FIELD 


GAMEBOY 


NUMERO 006 
GIUGNO 1 993 


TOPOLINO SQUITTISCE ANCORAR 
SU GAME GEAR 
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1 DUE GLADIATORI 
APPRODANO SU GAMEBOY 


1 GRAND PRIX 
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SUPERVISION 80 
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SU PER Visitagli 80 

| JAGUAR BOMBER 
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SUPERVISION 80 
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NEWS 


STREET FIGHTER 2 SUL GAMEBOY! 


Ehm... Non proprio... In realtà si tratta di Raging Fighter, 
l'ultimissimo picchiaduro uno-contro-uno targato Konami 
per il portatile Nintendo. Tutti si aspettavano una 
conversione del classico Capcom, così quei genialoidi deila 
Konami se ne sono usciti con il loro gioco, cercando di 
sfruttare la fama di Street Fighter 2. Delusi? E fate male, 
perchè ci sono senza dubbio più probabilità che Masini 
diventi il cantante preferito della redazione di CVG che quelle che SF2 venga convertito su Gheimboy! In 
Raging Fighter ci sono tre combattenti, ognuno con le proprie mosse e magie e... Beh, il resto ve lo 
lasciamo per la recensione, prevista per il prossimo mese. Sarebbe bello se ci fosse la possibilità di linkare 
due Gameboy per dei sanguinolenti one-o-one, ma al momento non abbiamo notizie in merito... 
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Il RITORNO paf««. 

Questa, secondo " “S c anno pe, tutti I pò» 
Sarebbe essere '" “"fi £,1 ba Infatti i « 

ss " e r'“ !£ « 

Snm, uscito "““'“S^rtUca speciali!**» 

MegadrWe e «cott^ ^ abtùa i »»' 

come uno del titoli P una cons ole. Il i ,oc ® 
la propria cc ^abbastanza 1 Indietro al ^omento. 
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Eepaaf Fepaaf l|*n,™| B , 

cartoni animati a l? 0 Protagonista del 
Game Boy sari J comparsa s« 

oa^ a „rjx a » (ea • ts. “%?. 

è garanzia di qualità? suf i” Nippon, andla, 

u ” P ,atf orm In cui il nòsfrn a f* a e<Mni,n Que di 

s I m o nostro piccoli. 


sorlte non sembrano foto) e, stari- 

niente male ■» 

nessuno— Buon, 
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f rere un certo numero hi ?° e t,eve rocco 
Sio (lo so che d orribile a I?™ 0 dl fonr >ag- 
W»®so fare niente) eTJvlit * 1 ’ ma 3 
Andalayl Andalayl * * ' so,,tì nemici. 

X ili * ,7. i; :■ & Ì- : : V. 




nuotata! 


HO FATTO STRIKE1 

Le conversioni da Megadrive a Game Gear fioccano come 
gli avvisi di garanzia In questo periodo. L'ultimo titolo della 
serie in preparazione (già ve l'avevamo annunciato) è 
Desert Strike; l'uscita è prevista per settembre, ma come 
potete vedere dalle foto i programmatori (che, se non ricor- 
do male, sono quei genialoidi della Tiertex...) sono davvero 
a buon punto. La grafica sembra massiccia e ricorda molto 
da vicino l'originale a 16 bit. Sarà lo stesso per la giocata- 
li tà? Tutti i guerrafondai "portatili" sperano proprio di sì... 
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immaginatevi la scena: siete In spingila, setto II sole 
Jì» artandld. giornata d'autate . al vesta. Game 

Goal fluiscono le pile. Cosa tarpato? Beh, Iw ggy» 
ste ad andare finalmente a caccia di ragazze Invece di gio- 
care con Sonic anche II 15 agosto o forse ,fl k |e '®*® J ^ 
varvl la fossa fra un ombrellone e la sdraio di mamma. Ora 
però, grazie all’ultimo prodigioso ritrovato della jjjjjjj * 
della tecnica, non vi dovrete nemmeno porre questo _ prob 
ma- Il suo nome è Solar Gear ed ed è un ricarica-batterie 
che funziona grazie ad un mlnlpannello sofare! Queste mera- 
viglia delle meraviglie sarà disponibile fra poch g 1 “TV er 

la confezione potrete anche trovare un alimentatole per 
divertirvi anche quando siete a casa o c e brutto P 
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Mi dispiace per l'esca, ma in questa news non si parla di 
sesso, ma solo di Zen. Questo è infatti il titolo 
deH'ennesima cartuccia per Gameboy in preparazione dalla 
KonamL Poco si sa del gioco in questione, ma vi possiamo 
rivelare in esclusiva che si tratta di un 
piatto rm/ sparatutto futuristico che vi mette nei panni di 
un mercenario armato fino ai denti e pronto a tutto pur di 
blastare il più possibile, li nostro eroe dovrà così vedersela 
con agenti robotizzati e rettili repellenti (Apelle figlio di 
Apollo fece una palla 
di pelle e 

portare a termine 
cinque livelli dalla 
ambientazione 
chiaramente 
ultrafantascientifìca. 

Maggiori 
informazioni nei 
prossimi numeri di 

ON! ! r • | - r-T 


Ne avevamo parlato nello Speciale ECTS dello scorso 
mese, ma ora ne approfittiamo per mostrarvi qualche 
foto, stiamo parlando del pollo Alfred, l’ultima 
creazione ultrafumettosa di quei genialoidi della 

Sform^ Q * ,eS . t - 1,2,0 è ,nfattl 11 P rota g°nlsta di un 
n'f ?i _ U « SC,ra per una ml,lade dl Armati e la 

per Gameboyf ° ne ’ st,anamente - sarà P'«P'lo quella 

In questo gioco 
Alfred è stato 
intrappolato In uno 
strano mondo 
pieno dl mostri che 
funzionano a 
carica e amenità 
simili e con solo il 
suo becco come 

f 0me fare per incero? E’ semplice: 
raccogliete le gemme, evitate tutti I nemici e, 

2S52S' ragglungete ''“sci* 3 di ogni livello. VI 
sf? p af .nr a ^ , demente per le vostr ® console? 

numero MONI 1 * ^ sul O"*** 1 ""» 
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tam E JERRY SU GAME GEAR! 

du ® h*** di tssir 

l’altro? Beh, almeno questa volta I Tom e Je "^ nn ° U " 
motivo pei menarsi: un baule d oro! Tom ha l nfa «) trovato 
In soffitta la mappa dl un antico tesoro, ma quel malefico 
SI £ppata all'Istante. Stara a vo, trovar. Il 

baulozzo prima del topastro malefico, possìbilmente 

STpSto ch“.lS5l'amo potuto veder, alla Sega tanno 
fatto davvero le cose con cura e I progfamma oi s 

riusciti a ricreare | 

In pieno II feeling 
dei cartone 
animato (che tra 
l'altro è stato 
bandito dai canali 
USA perché 
ritenuto troppo 
violento). 

Insomma, se 
ancora non 

Toman e d C Je^°è cinque livelli dl ghignate pure, bombe, 
pesi da 1 tonnellata e amenità simili. 



HALQO, PENSACI tbii 

£é— ^'.ro^rr r 

sulla console a 16 bit ma ® esso a " a sua usciti 

edotta., a,,. mS^^S^SST 

protagonisti sono due RauJ . Sega - 1 

e il loro compito è auelln rii ,*° rS ° e ,a scimmia 
nazioni a baSta, - - ‘ un tal po' , 

v'ncem, * 




Sa t 0 d| C a h S?Sv^ a Una 

a »ora perché diavolo sono cosi dementi l 6 " 00 ' 3 " 0 0 
attraversarsi tutta la olimaia ■> . mef1tl da 

egualmente orrendi, a %ieS? ' ° ® a ' tri posti 













La storia recente di 
Superman è tutto un 
susseguirsi di sciagure: il 
quarto film a lui intitolato è 
stato un... superfiasco, il 
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quinto stenta ad entrare In 
produzione a causa del categorico 
rifiuto di Christopher Ree ve a 
indossare ancora una volta la mitica 
calzamaglia e nelle storie a fumetti 
l'Uomo d'Acciaio è diventato, come 
tutti ormai saprete, nientemeno che 
un superdefunto! Malgrado ciò, c’è 
ancora chi è disposto a 

scommettere sui 
fascino di Nembo 
Kid (questo il nome 
con cui era noto il 
kryptoniano 
nell'Italia del 
secondo dopoguerra) e 
cioè la Virgin, che lo ha 
reso protagonista dì un 
platform a scorrimento 
multidirezionale con la sua bella 
dose di scazzottate, alieni da 
blastare, Icone da raccogliere, 
pulzelle da salvare (Lols Lane 
compresa), boss di fine livello da 
fronteggiare e raggi di kryptonite 
come se piovesse! Basterà tutto 
'sto ben di Dio a fare di Superman un 
bel gioco? Al commento l'ardua 
sentenza... 


Premetto che 

Superman è sempre 
stato uno dei miei 
supereroi preferiti 
( insieme f per ia crona- 
ca , a Batman , Spiderman e / 
Fantastici Quattro ). Mi rlsuita per- 
tanto difficile e doloroso dover 
stroncare ia sua uitima interpreta- 
zione videoludica. Ebbene sii Con 
tutti i suoi superpoteri, l'Uomo 
d'Acciaio non ha potuto far nulla 
per trasformare questo gioco in 
qualcosa che non fosse il solito 
banalissimo platform che invece è. 
Graficamente non è niente mah; 
lo sprite di Superman non fa molto 
(corre, salta , tira pugni e natural- 
mente vola) ma rende bene la pos- 
sanza della sua controparte fumet- 
tistica ed è ben animato. Lo scrol- 
ling è fluido e gii scenari si fanno 
guardare . Ciò che non convince è 
invece la struttura di gioco , piatto* 
sto ripetitiva. Inoltre il controllo 
dei personaggio risulta talmente 
difficoltoso che dopo una decina 
di partite ho maledetto il giorno In 
cui mi è stata affidata la recensio- 
ne del gioco . Sulle musiche , poi, é 
meglio stendere un velo pietoso; 
dov'è la mitica fanfara composta 
da John Williams per la serie cine- 
matografica? Insomma , pare prò* 
prio che fa Virgin sia riuscita a 
danneggiare l'immagine di 
Superman più di quanto potevano 
fare due tonnellate di kryptonite! 

FABIO D'ITALIA 
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Per fronteggiare i nemici, Superman può ricorrere alla proprie 
sovrannaturali e celeberrime doti fisiche. L'Uomo d'Acciaio, 
comunque non è, come la storia ha recentemente dimostrato, 
immortale e anche lui ha la sua bella barra d'energia che decre- 
sce ogni volta che viene colpito da un raggio di kryptonite. 
All'estinzione di suddetta barra corrisponde ia fine del gioco. 
Fortunatamente i livelli del gioco presentano, oltre a varie specie 
di ordigni nemici, anche delle icone dalla forma inconfondibile; 
trattasi infatti della mitica "5" che da sempre adorna il torace 
del kryptoniano. Esse si presentano In diversi colori, a seconda 
della funzione che svolgono. Quelle più comuni sono l'azzurra e la 
rossa; la prima attiva in Superman un certo superpotere (la vista 
a raggi laser o il pugno ultrasonico), mentre la seconda riporta la 
barra d'energia al valore originario. Alcune di queste Icone giac- 
ciono immobili un po' ovunque nell'attesa di essere raccolte, 
altre invece appaiono laddove distruggete un certo nemico, flut- 
tuando per pochi istanti nell'aria prima di scomparire. 







Dopo aver fatto 
coppia con il 
petulante 
Donald Duck 
(alias Paperino) 
in World Of 
llluston su 
Megadrive, il 
sorcio più 
famoso 
de II* universo 
torna a 
dispensare 
buoni 

sentimenti, 
impeccabili 
animazioni e 
soprattutto 
tante belle 



piattaforme in questo che è il seque I 
(già uscito non molto tempo fa per il 
Master System) di Castle Of lllusion. 
Questa volta il mitico ratto dovrà 


andare in cerca di un cristallo 
magico dal quale dipende la felicità 
dei mondo. Il prezioso oggetto, 
trafugato da un perfido fantasma, si 
trova ai termine di un tortuoso 
percorso lungo dieci livelli (ovvero 
dieci mondi differenti) ripieni di tutto 
ciò che gli appassionati di platform e 
i fans delle creazioni di Walt Disney 
possono aspettarsi; bonus nascosti, 
power-up, boss di fine livello sono 
presenti all'appello così come 
parecchi componenti della banda 
Disney: Minnie, Paperino, Pippo, 
Paperina e Orazio, tutti in 
veste di consulenti strategici. 
Insomma, manca soltanto il 
classico documentario 
naturalistico in abbinamento! 



La versione portatile di 
Mickey Mouse 2 è pra- 
ticamente identica alia 
sua controparte per 
Master System: la 
stessa grafica nitida, vivace e ric- 
ca di colore, la stessa fluidità nel- 
le animazioni, la medesima minu- 
zia di particolari, in somma una 
festa per gli occhi in entrambi i 
casi . Anche il sonoro fa la sua bel- 
la parte con una serie di motivetti 
orecchiabili e insinuosi, anche se 
un po' ripetitivi, il gioco è molto 
vasto e comprende pure una buo- 
na dose di enigmi da risolvere. 
Spesso capiterà che per accedere 
ad un particolare livello vi occorra 
un oggetto reperibile in un mondo 
che avete già esplorato , costrin- 
gendovi pertanto a perlustrarlo 
nuovamente da cima a fondo; e il 
bello è che non sarà un esercizio 
monotono, perchè il mondo si rive- 
lerà sorprendentemente ampliato 
con aree inedite; questo rende il 
gioco alquanto impegnativo , ma 
per nulla frustrante . In definitiva, 
un platform delizioso, intelligente 
e ricco di atmosfera. Qualunque 
sia il titolo che avete scritto in 
cima alla lista della spesa, cari 
miei possessori del portatile Sega f 
cancellatelo mettendoci al suo 
posto Mickey Mouse 2: non ve ne 
pentirete! 

FABIO D'ITALIA 


Come in Castle Of lllusion, Topolino sfrutta il proprio posteriore 
per eliminare 1 nemici, saltandogli addosso. Un sistema alternati- 
vo, ma anche meno rischioso, consiste nel lanciargli addosso 
blocchi rocciosi che il sorcio trova lungo il cammino. Oltre ai 
macigni, altri oggetti giacenti lungo il percorso e utilizzabili come 
armi sono dei forzieri che possono contenere cosucce di indubbia 
utilità come monete d'oro, vite extra e fette di torta energetiche. 
Vi sono inoltre, come vuole la tradizione, degli oggetti che 
Mickey può adoperare (portandoseli in spalla, se necessario) per 
raggiungere aree altrimenti inaccessibili: giare, cubi, lanterne, 
trampolini a molla e, volendo, gli stessi forzieri. Per accedere a 
certi livelli, Topolino necessita di chiavi o pozioni magiche; que- 
ste ultime si trovano spesso contenute nelle bizzarre creature 
che popolano il gioco. E a questo proposito, in Land Of lllusion ve 
ne sono di numerose varietà: ragni, serpenti e corvi nel mondo 
della foresta; spinosi ricci marini e pesci piranha in quello acqua- 
tico e miriadi di altre grottesche creature caratteristiche del tipo 
di mondo abitato. 
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N° n dubitavo in alcun 
fl modo delle capacità 
WÈk M ( ^ a ne * settore 

portatili e questo Mick 

and Mach - Global 
Gladiatore per Game Gear mi dà 
pienamente ragione e se ve lo 
dico io che non sono un fan dei 
platform (ma di McDonald sì , visto 
che ci avremo mangiato un miliar- 
do di volte insieme: speri forse di 
guadagnarti un pranzo gratis con 
queste lusinghe , Max? - Simon). 
La grafica mi ha colpito partieoiar- 
mente: gli spritinì sono massicci e 
i fondali, che di solito sono scar- 
sissimi su questa console f fanno 
la loro bella figura. Mi dispiace per 
Il sonoro , davvero horrible, ma 
come ha già detto Simon, la gio- 
ca bilità è super e credo proprio 
che f in caso di acquisto , non vi 
pentirete proprio di aver scelto 
questa cartuccia. Ah, quasi dimen- 
ticavo: ci possono giocare anche i 
vegetariani, quindi ragazzi ... 
Dateci dentrol 
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Sponsorizzazioni a balia per questo 
platform targato Virgin, che ormai 
tutti conoscerete sin nei minimi 
particolari; comunque, visto che 
siamo pagati per descrivervi il gioco, 
cominciate a beccarvi la storia, 
assolutamente fuori di cocozza. 

Mick e Mack, due ragazzotti 
americani dall'espressione 
incredibilmente beota, stavano 
mangiando da Me Donald, quando 
sono stati avvicinati da un clown 
vestito da deficiente. Tale clown si è 
rivelato poi essere Ronald Me 
Donald, testimoniai della nota 
catena di fast food. Con lo sguardo 
più trigliesco del suo repertorio il 
pagliaccio si è così messo a 


descrivere ai due le meraviglie di Me 
Donald Land 


C’è solo un problema*' 
ha però aggiunto "L'intero posto è 
stato invaso da gas nocivi e rifiuti 
tossici e voi dovrete aiutarmi a 
ripulirlo", i due mocciosi si sono 
guardati negli occhi e Mick ha 
prontamente risposto "Oomph, urrg. 
cough cough, splurrge". Pronta la 
replica del clown: "Alla faccia du 
c***o... Bonjour finesse!”, Così, 
dopo che Mack ha spiegato al suo 
compare che non è propriamente 
buona educazione parlare con un 
clown fuori di cotenna con la bocca 
piena di Big Mac, è cominciata 
l’avventura del duo più colesteroloso 
della storia dei videogiochi... 
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Visto che il signor Me Donald ha tirato fuori un bel po’ di soidoni 
per sponsorizzare il gioco, ha pensato bene di infarcirlo della 
maggior quantità di pubblicità possibile. Lo scopo del gioco è 
infatti quello di raccogliere tutti i simbolini del noto fast food 
(una ”M" gialla) che trovate sul vostro cammino: con 30 uscirete 
dal livello e con 50 vi cuccherete il livello bonus. In tate stage vi 
troverete a dover raccogliere della spazzatura che piove letteral- 
mente dal cielo: ci sono tre tipi di contenitori (carta, metallo e 
vetro) e sta a voi suddividere il ciarpame correttamente. Le "IVI" 
di cui sopra si trovano un po' ovunque, ma i gruppi cospicui (da 
cinque o sei) sono spesso in locazioni assurde, come il bordo di 
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una piattaforma: non farete in tempo a raccoglierle che vi trove- 
rete a cadere nel vuoto, proprio con i' ultima vita rimasta. Se non 
è cattiveria questa... 







MICK-ETTA E MACK-ERONI 

Con grandissimo stupore di grandi e piccini, vi annunciamo che 
Mick and Mack - Global Gladiators ha due grandissimi protagoni- 
sti: Mick e - sorpresa delle sorprese - Mack. Nello schermo delle 
opzioni potete scegliere chi impersonare nel corso della partita. In 
ogni caso la vostra scelta è assolutamente fittizia visto che le 
caratteristiche dei due tamarri sono identiche. L’unica differenza è 
data dal fatto che Mick è bianco e Mack nero. Un fattore che va 
invece menzionato è ii livello (eccelso) delle animazioni del duo 
(non la console): lasciate i due ragazzi in pace per qualche secon- 
do e inizieranno a masticare chewing gum e a far roteare le pisto- 
le proprio come Robocop! 


GAME GEAR 



PIU' GUSTO DI MC DONALD NESSUNO TI DA 

Forse abbiamo sbagliato spot: l'Importante è non cannare gioco e noi, 
state tranquilli, non l'abbiamo fatto. Quale altro platfrom, d'altronde, 
avrebbe dei livelli come Stime World (yech!), Mystical Forest con le pian- 
te carnivore, Toxi Town, Ice World e un mega quadro bonus di cui non 
vogliamo rivelarvi nulla? Ogni livello è composto da tre stage e potete 
stare certi che arrivare alta fine non è propriamente un’impresa facile, 
visti i nemici che circolano in Global Gladiators. Si va da orribili mostri 
dal look videogiochistico a macchine che spargono rifiuti per ogni dove. 
Per fortuna Ronald il clown demente ha pensato a tutto e ha dotato Mick 
e Mack di pistole detergenti in grado di fare a pezzi gli avversari più osti- 
ci (Ehi, adesso che ci penso, mi sembra di leggere il Far Out del mese 
scorso...- Simon). 
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Massivo! Mick and 
Mack su Gheim Ghiar è 
praticamente identico 
alia versione Megadrive 
(non sto scherzando)! 
La grafica è incredibile (sia i fon- 
dali che gli sprite animati in 
maniera davvero superba ) f la pro- 
grammazione è ottima e il diverti - 
mento m generale non manca mai. 
il punto forte di Global Gladiators 
rimane comunque la giocabilità: il 
bilanciamento dei li vedo di diffi- 
coltà è talmente perfetto che ogni 
volta avanzerete di un pochettino 
e verrete cosi invogliati a giocare 
un’a/tra partita. L'unico punto 
debole di questa conversione è il 
sonoro: il Game Gear f si sa, non è 
proprio li massimo de il a vita in 
questo campo e Mick and Mack 
ne è la dimostrazione fatta video- 
gioco. A parte questo si tratta 
comunque di un gran bel platform , 
Chi ha bisogno di concepì spropo- 
sitati quando i vecchi sono sfrutta- 
ti in maniera così eccelsa? 

SIMON CROSIGNANI 










Come in ogni pi affo rm che si rispetti , anche in Joe and Mac ci sono 
una serie di oggetti che, se recuperati, possono tornare aiquanto 
utili. Si va dalla solita clava a dei boomerang, a ruote "alla B.C. ", a 
pietrozzl... Tutti aggeggili I di cui avrete veramente bisogno perché i 
nemici sono tanti e vari, ma tutti cattivissimi, soprattutto per quan- 
to riguarda i nemici di fine livello, davvero massicci, graficamente 
parlando. C'è un pterodattilo gigante , un tirannosauro Incavolato, 
* ma il migliore di tutti è senza dubbio una pianta carnivora molto 
simile a quella del film La Piccola Bottega degli Orrori che non solo 
vi attacca, ma vi lancia anche delle versioni ridotte di sé stessa... 
Primltivol 


Joe e Mac sono un duo 
davvero fuori di testa. Sono i 
tipi di ragazzi che farebbero 
sembrare persino i tifosi 
della curva come bravi 
ragazzi. L'anno in cui è 
ambientata la vicenda è uno 
qualsiasi della preistoria, 
era mitica in cui l'uomo dì 
Neanderthal divideva la 
Terra con dinosauri, 
brontosauri ed 
ecceterasauri. Joe e Mac 


hanno perso le proprie 
fidanzate e, invece di 
cuccarne altre due con 
l'ausilio della propria clava e 
rimorchiarsele dentro la 
caverna, hanno deciso di 
affrontare ogni sorta di 
pericoli per recuperarle. 
Perìcoli che comprendono 
ostacoli naturali, tribù ostili, 
mostri di ogni tipo... E tutto 
per due donne? Mah, questi 
uomini delle caverne... 
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Mah... SI 
vede che c*è 
un sacco di 
lavoro dietro a 
Joe and Mac 
ed è davvero un peccato 
che ii gioco deluda sotto 
cosi tanti punti di vista . 

Tanto per cominciare io 
scroiling è discretamente 
gelatinoso e l fondali sono 
così dettagliati che è davve- 
ro difficile distinguere gii 
sprite dal background la 
maggior parte delle volte . 
Inoltre le armi funzionano come 
hanno voglia loro, cioè male f e la 
longevità è quello che è. Il punto 
forte rimane la giocabilità (Joe 
and Mac è davvero immediato ) e 
lo schema di gioco, semplice ma 
efficace . Per il resto rimane un 
gioco destinato a chi ha un carico 
di pazienza davvero superiore al 
normale o a chi ha già finito tutti 
gli altri platform esistenti su 
Gameboy (e sono tanti}. 
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□ i Per ripetere la frase 
che hanno utilizzato i 
miei coiieghi inglesi per 
descrivere questo gio- 
co " Non dovete fare 
troppa strada per trovare un fan di 
Jimmy Connors 9 Tennis sul Super 
Nes, ma è più facile trovare un'a- 
meba in un sacchetto pieno di 
segatura che scovare un pazzo 
che si diverta con questa conver- 
sione per Gameboy Suona un po' 
confuciesco t ma è fa triste verità . 
Alia Ubisoft hanno cannato tutto , 
dalla musica snervante agli effetti 
sonori terribili, dalla giocabiiità 
pessima al movimento ultra lento 
delta pallina , dalla scarsissima 
varietà di colpi a disposizione 
(solo due: pallonetto e diritto!) 
alla mancanza più totale di diverti- 
mento in qualsiasi partita. E* paz- 
zesco, non ha proprio niente a che 
vedere con la versione SNES! Se 
conoscete un po' d'inglese vi 
dovrebbero bastare queste due 
frasi di due redattori di CVG ingle- 
se : "TYvese guys move around thè 
court like they’ve got pineapples 
shoved up their bottoms! - This 
game sucksV\ Altrimenti ve lo 
posso dire in italiano: non compra- 
te questa cartuccia . 


Ragazzi, alta Ubi Soft sono impazziti. 
Dopo aver realizzato il miglior gioco di 
tennis di tutti i tempi per Super Nes, 
Jimmy Connors’ Tennis, hanno deciso 
di convertirlo per Gameboy e qual è 


stato il risultato? Un gioco di tennis 
con due soli colpi, con una collisione 
di sprite orrenda (se siete a 3 metri di 
distanza dalla pallina e premete il 
tasto di fuoco riuscirete comunque a 
mandarla dall* altra parte), 
|È con il computer che 

Ir? controlla ogni servizio così 

che è praticamente 
impossibile cannare la 
battuta e con una 
giocabiiità da calci nel 
sedere (due giocatori 
fiB possono stare uno di fronte 

WW all'altro e continuare a 

gL ribattersi la pallina per ore e 

B ore, finché uno dei due non 

J cade addormentato o 

W cambia colpo). Ammazzaò, 

JL che fregatura! 


Prima di lanciarsi dalla finestra per aver comprato questo gioco... 
Ehm. volevo dire, prima di lanciarsi in un torneo è consigliabile 
fare un po’ di pratica: grazie a una macchina lanciapalline potete 
scegliere se respingere 100, 200 o 300 sfere a tre velocità diver- 
se (la "advanced" è semplicemente impossibile). Su cosa dobbia- 
te fare pratica poi e un mistero, visto che avete solo due colpì a 
disposizione! Ci sono anche 16 tornei che vanno da quello in 
Australia a quello Russo, la Moscow Kremlin Cup, a quello tede 
sco, il BMW Open, al caro e vecchio Wimbledon. Quello che vi 
consigliamo comunque è di non giocarne nemmeno uno e di pro- 
curarvi al volo un'altra cartuccia con cui passarele vostre ore 
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Se siete delle patetiche amebe panzute che preferibbero mangiare una mountain 
bike piuttosto che farci qualche chilometro, I 1 ultimissima cartuccia Konami fa 
proprio per voi! Nel passato abbiamo visto tonnellate di simulazioni olimpiche 
per tutti i computer, ma Track & Field è stato il capostipite della categoria. Il 
continuo martellamento dei pulsanti di fuoco, richiesto dal metodo di controllo 
più estenuante della storia, metteva a dura prova joystick e joypad vari e il 
genere è lentamente, ma inesorabilmente, scomparso. Per fortuna la pressione 
velocissima dei tasti di fuoco è perfetta per le console portatili, così alla Konami 
hanno pensato bene di spararci questa conversione... 

Finalmente! 








y Track & Field è un gioco 
perfetto per il Game boy. 
Con undici gare ci voglio- 
no un bei po' di partite e 
di tempo per diventare 
bravi in tutte le discipline e questo 
non può che essere un fattore vin- 
cente , visti i prezzi delie cartucce in 
continua crescita per la conso/e 
Nintendo . E* però un peccato che 
certi record mondiaii siano così aiti 
Se ci fosse stata la possi bi Ut à di 
memorizzare i punteggi personaii f 
questa sarebbe stata senza dubbio il 
mio gioco preferito del mese . 
Concludendo r un buon gioco , forse 
un attimi no limitato , ma estrema- 
mente divertente, specie sulla corta 
distanza... 

MARCO DEL BIANCO 
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Allora, in quali gare potete tentare di battere il record mondiale? 
Beh, alcune discipline sono più semplici di altre. Nei 100 metri 
dovete semplicemente premere i bottono più velocemente possi- 
bile per auentare la velocità e mantenerla fino alla fine della 
gara. Alcune gare come il giavellotto, il lancio del martello e del 
disco sono molto simili, ma dovete selezionare l' angolazione del 
tiro (la migliore è di 45°) con il joypad. Volete qualcosa di più 
complesso? Non preoccupatevi: provate l'arco, il sollevamento 
pesi o il salto triplo. Con il primo dovrete sparare da due distanze 
diverse a un bersaglio piccolissimo, selezionando potenza, dire- 
zione e tenendo d'occhio il vento. Il più 
tosto rimane comunque il salto tri- 
plo: non solo dovete smanettare 
come dei forsennati per tenere alta la 
velocità, ma dovete anche cambiare 
l'angolo del salto per tre volte in 
pochissimi secondi! 
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PUMP IT 

All'inizio di ogni partita a Track & 
Field potete scegliere se gareggiare 
per l'oro nel modo Competltìon, 
cimentandovi in ogni evento da soli, 
oppure potete trovarvi un amico, 
llnkarvi al suo Gameboy e lanciarvi 
in memorabili uno-contro-uno. 
Mitico! 
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Coma in tutti i più recenti titoli per Gameboy, anche in Track & Field tutto 
è presentato con megamusiche e stupefacenti schermate introduttive. La 
grafica dei gioco à perfetta e il modo in cui oggetti come il giavellotto, il 
martello e il disco, viaggiano nell'aria con tanto di ombra, si schiantano 
nel terreno e si immergono nell'erba è semplicemente incredibile. Gli spri- 
te in movimento sono un po 1 lenti a volte, rispetto alla velocità con cui 
martellate i poveri tasti del Gameboy, ma tutto sommato sono abhatanza 
realistici e questo è sufficiente per farci felici. 
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tfmmm... Ho davvero 
poco da aggiungere a 
quelio che ha detto 
Marco nell'altro com- 
mento. Posso solo dire 
una cosa: Track & Field è invec- 
chiato davvero bene „ II tìtolo della 
Konami regge brillantemente già 
nel modo a due giocatori , ma se 
trovate un amico da sfidare potete 
stare certi che le risate saranno 
garantite . E* davvero un peccato 
che non si possano salvare i 
record mondiali, ma per il resto 
posso tranquillamente affermare 
che Track & Field è un vecchio 
classico convertito davvero con le 
p ... Non c'è niente da fare: il 
Gameboy è fatto per questo gene- 
re di giochi, l'Importante è saperlo 
spremere adeguatamente . . . 

SIMON CROSIGNANI 
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1X0 ostacoli 


av allotto 



Sollevamento Pesi 
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Salto triplo 
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11.15 secondi 
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8.03 metri 
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65.93 metri 

15.64 secondi 
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12.92 secondi 






195 Kg 
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96.96 metri 

280 Kg 







16.23 metri 
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17.97 metri 



57.07 secondi 


48.63 



58.48 metri 


744 


74.08 metri 


5.52 metri 










in ogni gara verrete ricompensati con un tot di punti a 
seconda delia vostra prestazione. Per spronarvi il computer 
vi mostrerà il record mondiale, a cui dovrete avvicinarvi per 
ottenere un punteggio di tutto rispetto. Se farete dei tempi 
o delle distanze mediocri, non preoccupatevi: il computer 
nelle partite successive vi mostrerà entrambi i record così 
avrete due obiettivi per cui lottare. Alcuni record mondiali 
sono esageratamente alti, come il Sollevamento Pesi: 
dovrete smanettare sul Gameboy più veloci di una motosega 
che taglia un panetto di burro se vorrete sollevare 280Kg! 






















□ Ed eccoli! Dopo / 
megalitici Flintstones, 
ecco la famiglia che 
cronologicamente sta 
esattamente agli anti- 
podi: i futuristici Pronipoti, o 
Jetsons appunto . Beh 9 la preisto- 
ria sarà anche attraente (vedi il 
90 di globale delio scorso numero) 
ma almeno in questo caso la fan- 
tascienza offre molto di più: in ter- 
mini di varietà e inventiva non c'è 
davvero confronto. Jetsons è una 
novità a ogni livello: cambia il per- 
sonaggio, cambiano le sue poten- 
zialità e certe volte ci sono anche 
delie differenze nella struttura di 
gioco (nel livello di Elroy lo scher- 
mo scorre da solo e bisogna affret- 
tarsi per non lasciarsi poi trascina- 
re dal bordo dello schermo ), 
Spesso poi un livello si può finire 
in almeno due modi e non manca- 
no le stanze segrete da esplorare . 
Insomma, qualcosa di straordina- 
riamente variegato che vi intrip- 
perà davvero alla grande: mitici 
Jetsons! 


o/vEBthjym 


Dalla preistoria alla 
fantascienza il passo è 
breve, almeno se si tratta 
di cartoni animati: dai 
protozoici Flintstones (che 
si sono beccati un 
giurassico 90 lo scorso 
numero) ai metalmeccanici 
Jetsons (noti in Italia come 
i Pronipoti) per un tipo di 
gioco simile eppure molto 
diverso, stiamo parlando 
ovviamente di piattaforme. 
Avrete abbastanza amore 
della famiglia da riuscire a 
controllare nientemeno che 
quattro componenti (mica 
contemporaneamente però) 
della famigliola più sci-fi 


della storia dei 
cartoni animati? lo 
penso proprio di sì perché 
il gioco è poco meno che 
galattico: tanto per 
rimanere in tema, of 
course. 


The Jetsons si basa molto sulla varietà di gioco, a partire sicura- 
mente dai suoi protagonisti. Ognuno di questi ha una sua fase di 
gioco dedicata: perché allora non andarne a scoprire le caratteri- 
stiche? Cuccatevele! 

ELROY: il marmocchio della famiglia. La sua arma è una pallina 
che una volta lanciata gli ritorna pure indietro (in fronte?). 

JUDY: la figlia, il suo asso nella manica sono gli stivaletti magne- 
tici con i quali può appendersi a testa in giù al soffitto, superan- 
do così passaggi altrimenti non sormontabili. L'effetto è tempora- 
neo e viene scandito da una barra che si autorigenera durante il 
non utilizzo. 

JANE: mammà! La Sig.ra Jetson tiene fede al nome da sposata e 
si becca un bel jetpac con cui effettuare sopralluoghi aerei. 
L'effetto è anche qui temporaneo con barra deir utilizzo etc. etc. 
GEORGE JETSON: il papi si cucca la pallina di Elroy e il jetpac 
della consorte ! Eh, questo maschilismo del 2000 e rotti! 

Inoltre, vi ritroverete a volte a guidare la navicella a forma di 
catino e lo skateboard spaziale: tutti e due sono letali per i nemi- 
ci, una volta che ne siete al comando! Idem per le varie scatole 
che si trovano durante il gioco (ce ne sono di tre tipi, dal meno al 
più devastante) e che potete lanciare all 1 indirizzo dei nemici. 
L'indirizzo però non lo conosciamo. 








QUESTA FANTASCIENZA MI E 
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Non c'è voluto molto 
prima che convertisse- 
ro Chakan dal 
Megadrive al Game 
Gear, ma a voler essere 
proprio sinceri non c'è da essere 
granché entusiasti di questa tra- 
sposizione. Gli sprite sono eccel- 
lenti e sebbene i fondali siano un 
attimino troppo scuri per i miei 
gusti, la grafica In generale non è 
niente male. Il vero problema sta 
nella giocabilità: Chakan è troppo 
difficile e frustrante. Certo, lo sap- 
piamo tutti: meglio un gioco trop- 
po difficile e che necessita un bel 
po' di tempo per essere finito di 
un gioco troppo facile che tutti 
possono completare in un paio di 
giorni, ma anche alla difficoltà c'è 
un limite I Un buon gioco che 
avrebbe dovuto essere testato più 
a fondo. Dategli comunque un'oc- 
chiata 
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L'immortalità non è il massimo che si 
può volere. Chiedetelo a Chakan. Un 
sacco di tempo fa era un guerriero 
senza macchia e senza paura, una 
vera leggenda del periodo. Continuava 
a ripetere che avrebbe potuto battere 
qualsiasi individuo in duello, persino la 
Morte in persona. Purtroppo non si 
rendeva conto di cosa stava 


facendo: la Morte, udite queste parole, 
Lha sfidato a duello garantendogli un 
premio cospicuo in caso di vittoria. La 
vita eterna. E Chakan ha vinto, ma non 
completamente. E' diventato 
immortale, ma è rimasto intrappolato 
nell'Inferno e l'unica via per scappare 
è quella di distruggere tutte le 
creature che lo popolano. La vita * e la 
morte - può essere davvero dura a 
volte, 
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Il viaggio di Chakan è particolarmente lungo e travagliato, visto che 
comprende sei livelli di morte, distruzione e casino più totale. 
Chakan comincia nel livello di Navigazione che è poco più di un coL 
legamento fra i sei livelli principali, Indicati da altrettante entrate: 
Aria, Terra, Acqua, Fuoco, Ghiaccio e Lava. Per sconfiggere tutti i 
terrificanti nemici che popolano l'Inferno, il nostro eroe ha a disposi- 
zione una serie terrificante dì spade e di power up. Questi hanno gli 
effetti più svariati: potete ritornare al livello iniziale, rall tentare tutti 
i nemici per qualche secondo, blastare via tutti gli avversari che si 
trovano sullo schermo, proteggere Chakan dagli Infortuni, renderlo 
invisibile, raddoppiare la potenza delle spade, restituire a Chakan 
tutta l'energia persa... Insomma, se ancora non l'avete capito ce ne 
sono di bonus con cui divertirsi! 
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PRIX - SUPERVISION 


POLKE BUST • SUPERVISION 
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E 1 un platform! Eh, eh, ci 
siete cascati? Ecco a voi 
un gioco di guida che è 
più classico del suo stes- 
so nome: si tratta ovvia' 
mente di arrabattarsi da 
gran campioni 
nel dorato cir- 
co della formu- 
la uno. E dul- 
cis in lùrido si 
tratta di gui- 
dare una mac- 
china guardan- 
dola da dietro: 
come è possibile 
tutto ciò? E 1 possibile 
perché state leggendo 
CVG e non Gente Motori, 
porcaccia la mìser leccia! 
Ma entriamo nel detta- 
glio: otto circuiti da 
affrontare e la poie posi- 
tlon da guadagnare in 
qualifica. Se non vi quali- 
ficate non fate il glppì, 
ma voi non potrete mai 
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PAUSE 



sopportare questa scia- 
gura, vero? Ecco perché 
vi Impegnerete da veri 
professionisti quali vi 
sentite in un gioco con 
cui il Supervision fa il suo 
__ esordio automobili- 
stico ufficiale. Gli 
ingredienti ve li 
ho già detti: 
visuale da dietro, 
otto circuiti, qua- 
lifica... 


SUPERVISION 

GRAFICA 
SONORO 
GIOCABIUTA 1 
LONGEVITÀ 1 

GLOBALE 23 



Si torna al labirinto. Non 
quello dei giochi di ruolo, 
bensì proprio quello del 
mitico Pacman, 
con tanti puntini mmh 
da incamerare 
nei mezzo di un 
tortuoso 
dedalo. Anzi 
forse la 

somiglianza più 
appropriata sarebbe 
con un vetusto gioco 
deirintellivision nomato 
Lock T n Chase. Anche lì 
infatti eravate dei ladri e 
dovevate fare piazza 
pulita di refurtiva sparsa 
per un labirinto, anche se 
qui qualche differenza c'è 
ed è evidente: lo schermo 
è dotato di scorrimento, 
cosa che sottintende una 
dimensione del labirinto 
piuttosto ampia 

(qualcuno ricorda 


Pacman iunior?). Inoltre 
potrete divertirvi ogni 
tanto a rilasciare qualche 
blocco per fermare 
l'avanzata dei 
temibili poliziotti o 
anche una bomba 
fumogena tanto 
per rallentarne la 
disperata rincorsa 
verso la preda: voi e 
solo voi. Beh, non ci 
sarà l'inventiva di un 
Lupin HI ma... 


SUPERVISION 

GRAFICA 
SONORO 
GIOCABIUTA 1 
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GLOBALE EE 


JAGUAR BOMBER - SUPERVISION 
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Invasori? Vengano pure, 
sappiamo noi il 
trattamento da 
riservargli: 
stavolta la ‘ 

medicina si 

chiama Jaguar 
Bomber, 
sofisticatissimo 
(va bè non 

esageriamo) 
cacciabombardiere 
creato apposta in caso di 
invasione aliena, cosa 
che dimostra che il 
governo americano 
nasconde da anni la 
verità sugli UFO. 
Divagazioni a parte, 
beccatevi uno sparatutto 
a scorrimento verticale 
con bersagli aerei e 
terreni (che tanto i 
proiettili del vostro aereo 
non fanno differenza) e 
con I suoi bei guardiani di 



fine livello che 
prorompono in tutta la 
loro possanza 
■ | allorché si 
k *j l avvicina 
l'occasione 
di passare al 
prossimo 
stage. 
Insomma: li 
ammazzate e 
passate al 
prossimo livello, che è il 
credo ufficiale di ogni 
homo videoludicus, o no? 
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MATTA BLATTA 


DEDUI 







Cuccatevi il beotissimo 
titolo! Matta Blatta è 
sostanzialmente un 
classico scontro 
aiienicida tra 
ciò che la 
tecnologia 
bellica 
terrestre è 
stata capace di 
produrre e ciò 
che, tanto per non 
essere imparziali, quei 
fetentoni degli 

antiterrestri sperano 
disperatamente possa 
servire per porre fin ai 
genere umano. Ah, ah, 
non sanno i verdognoli 
xenomorfi che la Terra ha 
approntato un sistema di 
power up e scudi di 
invulnerabilità da far 
paura alla flotta 
klingoniana. In 

articolare, c’è da 


ricordare che dopo aver 
raggiunto il massimo del 
potenziamento, gli altri 
power up possono 
essere raccolti e 
conservati per le 
vite successive, Il 
che stimola il 
giocatore a essere 
ancora più 

concentrato 

,, , * ... 

nonstante sia diventato 
una macchina da guerra 
da far spavento. Una 
bella idea davvero! 
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GRAFICA 
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Spiderman ha a propria disposizione una serie di mosse di arti 
marziali davvero limitate (calci, pugni e robetta simile), ma que- 
sti colpi sono utili solo se i nemici si trovano a breve distanza da 
lui. Fortunatamente ci sono un sacco di oggetti da raccogliere 
durante il gioco che, una volta presi, permettono all'Uomo Ragno 
di sparare proiettili agli avversari attraverso lo schermo. Il compi- 
to, come potrete certamente capire, non è dei più agevoli, anche 
perché II nostro Spidey deve penetrare nelle fortezze iperprotette 
dei sei mascalzoni, difese da diversi sistemi che possono costare 
cara al nostro eroe (che, quasi dimenticavamo, fruisce di una 
soia vita e di pochissimi crediti). 






FIYING EDGE 


Spiderman. tu sei l’Uomo Ragno, 
Spiderman, che forte sei tu,., li buon 
vecchio mutante aracnide è stato 
protagonista di una lunga serie di 
avventure videoludiche che sarebbe 
troppo lungo menzionare, compresa 
un'apparizione qualche mesetto or 
sono sempre su Game Gear. Ma ora 
un malefico sestetto di supercattivi 
(Electro, Hobgoblfn, Mysterio, 


Sandman, Vulture e il capo, il Dottor 
Octopus) s'è riunito e il loro 
obiettivo è quello di prendere il 
controllo totale del mondo. Inutile 
dire che in qualità di Uomo Ragno e 
di difensore del pianeta, dovete 
lanciarvi alla grande in questa 
missione, fungendo da protagonisti 
nel più classico dei 
piattono/ pi cchiad uro USA. 




A prima vista 
Spiderman - Retun of 
thè Sinister Six sembra 
H solito clone di Roiling 
Thunder, ma il metodo 
di controllo del buon vecchio 
Uomo Ragno contribuisce moltissi- 
mo ad elevare questo gioco dalla 
media . Scalare pareti e lanciare 
ragnatele è un vero spasso , anche 
se ci vogliono un pò* di partite per 
impratichirsi a sufftcienza f e se 
c f è qualcosa che abbassa II globa- 
le del tie-in è senza dubbio quella 
sensazione di daja-vu di tutti / 
livelli e una mancanza quasi totale 
di varietà . In ogni caso rimane un 
gran bel platform per Game Gear e 
anche se molti qui in redazione si 
sono lamentati della mancanza di 
originalità , vi consiglio questa car- 
tuccia se volete impersonare 
degnamente il mitico Spiderman . 
Ah, quasi dimenticavo: menzione 
di merito per le musiche y davvero 
accattivanti (fatto alquanto raro 
per ii Game Gear). 

r SIMON CROSIGNANI 
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APPLE 


PERSONAL POINT 

Via 

Novità Super Famicom- Super Nes 

A tese di Iprite 1993 

Captam Tsubasa IV 

SPT 

SFC 

Breath ot pira 

RPG 

SFC 

Duarory 

RPG 

SFC 

Ikan no Yousai 

ACT 

SFC 

Elnard 

RPG 

SFC 

Super Dunk Star 

SPT 

SFC 

Super Bomber Man 

ACT 

SFC 

Super Slap Shot 

SPT 

SFC 

Alien IN 

ACT 

S-NES 

American Gladtators 

ACT 

S-NES 

Bubsy in. Claws 

ACT 

S-NES 

Super High Impact 

SPT 

S-NES 

Tazmania 

ACT 

S-NES 

Terminator 

ACT 

S-NES 

Terminator 2 

ACT 

S-NES 

Yoshi Cookie 

PZL 

S-NES 


Micromania 


Via XXV Aprite , 80 - Besozzo - 21023 - Varese 


Novità Megadrive 

Mese di Aprile 1993 


J League Pro Stnker 
F - 22 inter Sputter 
American Gladiatore 
Dark Wizardry 
Ran Ma 1/2 
Toys 

Fatai Fury 
Amazing Tennis 
Switch 

The Ninja Warriors 
Splatter House Iti 
Strider If 

Warau Saiesman 
Golden Axe ili 
Flinstones 
Doraemon 
Humans 
Super Shinobi H 
Out Run 2019 


MCD 

MOD 


MCD 

MCD 


MCD 


SPT 

SIM 

ACT 

ACT 

NOV 

ACT 

ACT 

SPT 

StM 

ACT 

ACT 

ACT 

UK 

ACT 

ACT 

ACT 

ACT 

ACT 

RAC 


Titoli da Ure:69.0 00 a Lire; 99.000 

Per Super Famtcom 

l)in> Challenger I WrestUng ) 

FI F.vhaurf llcal 

Xardìon 

Blazoon 

Family Stadio m 
Fìre Pro WresUing 
boxine World Chainpmn 
( VisnmCanj; Ihc Video 
Big Run 

King of (he Monsters 
notile Grand Prix 

Monkej Gyro , ed altri ancora! 

( fino ad esaurimento ) 


Solo 

titoli 

originali 

da 

JARAN 
& USA 


Til<>lj da Lire: 69.000 * PC-E n g ine 

Cttinera Boy 
Power Sporte 
Uaiden Cf> 

Travd EPLSCD 
God Panie SCO 
i ho Anìki SCO 
Tonno World Cup 92 SCI) 

Forgotten World SCI) 

Baby Joe SCO 
Tcra Cresta 

Motor Koader MC SCI), «re- 

( fìtto ad esaurimento ) 


Micromania Software s.n.c 
per la diffusione dei suoi 
nuovi Giochi 
cerca 

Rivenditori per Zone 
Lìbere. 

Chi è interessato può 
mandare un Fax 
al Numero: 

0332 - 970452 


Si accettano pagamenti con Carte di 
Credito anche per corrispondenza 



VISA 


Carta Si 
Master Card 
Euro Card 
Visa 

BancoMat 
Carta Moneta 
Pos 


Sono Disponibili i nuovi 

Apple Performa 

200 - 400 - 600 


Megadrìve 

Mega CD 

(rame Gear 

Game Boy 

Super 
F amiconi 

Super NFS 

PC Engine 

PC Engine 
IHJO 

Super 
Cl) Rom M 

PC Engine 
GT 

PC Engine 
LT 

Neo Geo 


NEC 32 m 

C Mapfìn i 

Malsushita 
32 Bit 

i May» J 


Assistenza 

Tecnica 

Mndifirlie 

Console 

in standard 

R.G.B 


Modifica 
Multi 
Standard 
per caricare 
tutti i Giochi 
Euro 
Japan 
Usa 
sul tuo 
Megadrive 


Tel: 0332-970189 
Fax: 0332-970462 


Novità PC-Engine NEC 

Mese dì Aprile ! r XG 


Fiend Hunter 

SCD 

ACT 

Crest of Wotf 

SCD 

ACT 

Polrce Connection 

SCD 

TBG 

PC Kid I1J 


ACT 

Zero 4 Champ li 

SCD 

RAC 

Doublé Dragon II 

SCD 

ACT 

Jim Power 

SCD 

ACT 

T V Sport Basketbaii 


SPT 

Dungeon Explorer il 

SCD 

ACT 

Winds of Th under 

SCD 

SHT 

Tenshi no Uta II 

SCD 

RPG 

TV Sport ice Hockey 


SPT 

Moon Light Lady 

SCD 

ACT 

Rainbow Island 

CD 

ACT 
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MICROMANIA 

Richiedeteci vosln) rivenditore di iìdticìt 

Kwanzah Amiga Version 

Arcade Adventure AMIGA 500 1200 

Dangerous Streets 

Beat erti up Ami $a 1 200 1 4000 
25hCulorì su Schermi) Ih MH di Grafica 
Spriles da ] 28 PixeJs - 6 acroi I di parallassi 
Fondati ammali 
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La Micromania Software s.n.c ricerca 
nuovi collaboratori in grado di sviluppare 
giochi su PC - APPLE - AMIGA 

Telefonare al numero : 0332-970462 


Tutte fe nostre Console sono già predisposte per 
essere usate con attacco Standard SCART RGB. 
Al momento dell'acquisto è possibile richiedere 
altri cavi per altri monitor RGB che non usano 
il sistema SO ART. ma altri connettori 


Japanese & American Import 


V tato l'andamento del 
Mercato Valutare 
non si può 
fissare ii prezzo dei 
Giochi 


Vendita per corrispondenza su Rete Nazionali ed Estera - Assistenza Tecnica 
Presso la nostra Sede si possono provare i Giochi prima dell'acquisto 

Importazione Modellini Dei vostri Eroi Giapponesi 

( Gundam , Ken Shiro , Street Fighter ,ecc ) 


Visto l'andamento del 
Mercato Valutare 
non si può 
fissare 

il prezzo dei Giochi 








SUPER NES 

ELECTRONIC 


GRAFICA 


▼ Più scatto- 
sita che neila 
versione Megadrive 


Fotta, sirene 
e mazzate a 


profusione 


▲ La furia deil'a 
rione hockey- 
stica catturata atta 
grande 


▲ Tonnellate di 
opzioni: cl 
giocherete per una 


E becca * 

t e v i 

r hockey 

delta Electronic Arts, 
cari supemessìsii , che 
dovreste essere solo contenti deb 
l'invasione nlntendiana da parte 
della polisportiva vldeoludlca ora 
chiamata E A Sports (ha dovuto 
cambiare nome per dei casini di 
omonimia e somiglianze del vec- 
chio fogo). Sul Megadrfve II gioco 
era il massimo concepibile e devo 
dire che ancora nessuno è riuscito 
a scalfirne la fama: la vetta in 
cima alia classifica è assicurata 
da un " roster " di 500 giocatori, 14 
parametri per giocatore, modo a 
due giocatori in cottaborazione e 
una giocabilità semplicemente 
galattica , che cattura alla grande 
la frenesia dell 9 hockey genuino . DI 
cosa avete ancora bisogno? Beh f 
forse di un po f di fluidità in più nel- 
l'animazione: bisogna ammettere 
che nella versione SupaNes I gio- 
catori scattereltano un pochino , 
ma nonostante questo dovreste 
essere fuori di cocozza per non 
acchiapparvi un gioco di hockey 
cosi 

PAOLO CARDIIL 


Cari supemessisti sportivi e non sportivi, è 
finalmente successo: il miglior gioco di hockey 
in circolazione è approdato finalmente sulle 
vostre beneamate console. Yuppie! Beh, 
naturalmente si parla di Electronic Aits, che 
nel contesto propriamente sportivo è una 
garanzia di qualità: dove lo trovate un hockey 
così furioso, giocabile. violento (sì, ci si picchia 
proprio come nella realtà) e infarcito di tutte le 
statistiche e opzioni possibili? E un’opzione di 
replay così farà Invidia a Bruno Pizzul! Per cui 
datemi retta: non lasciatevi sfuggire 

un’occasione sportiva così.. 4 ehm, 

devo aver confuso la 

presentazione 


con il 

commento, 
ma sapete 
con giochi 
cosi... - 
Paolo) 


ti più grande gioco di hockey 
sbarca sul Super Nes : compra- 
re f prego! 


BALAUSTI 


NHLPA Hockey 93 è la trasposizione del famoso gioco di hockey per il 
Megadrive e ne riprende alla grande la completezza: le opzioni vi rive- 
lano subito di poter giocare sia da soli sia con un amico, come avver- 
sario o come compagno. Il gioco comprende poi un campionato e vari 
tipi di playoff. Le squadre sono quelle del campionato a stelle e strisce 
e ognuna ha la sua rosa di campioni con vari parametraggi delle abilità 
nel tiro, nel passaggio, nel combattimento e così via. Si, proprio nel 
combattimento: se infatti qualcuno commette un fallo troppo duro, Il 
gioco si trasforma in un mini picchiaduro uno-contro-uno con un colpo 
alla testa e uno al corpo e una mossa di difesa. Pochi casini: l'hockey 
non è mica un gioco per signorine, ohi 


AZIONI 


STRATEGIA 


ORIGINALITÀ 1 
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Solo 3 kg con es HDD compreso 


La versione Key G ames si collega direttamente al TV e i tuoi giochi li sentirai in STEREO. Una comodità 
eccezionale, tutto a portata di mano, puoi giocare o lavorare e quando vuoi, con il telecomando, cambiare canale e 
vederti la TV. Lo puoi collocare dove vuoi e spostarlo in ogni momento, persino portarlo con te nella comodissima 
borsa. 

La versione Professionale è un potente PC con I IDD da 40Mb a 200Mb un FDD da 3.5" a 1.44Mb, ima scheda super 
VGA. memoria RAM da l a 16 Mb e 2 porte seriali e una parallela 

La versione Midi Key si connette direttamente alle apparecchiature MIDI tramite una presa IN e una presa 01 T senza 
bisogno di cavetti riduttori o di adattatori, direttamente sul computer. Il mondo DOS offre tutto il software necessario 
per un musicista. Nella confezione troverai anche una bellissima sorpresa: un sequencer software in omaggio e il 
fantastico CUBASE© della STEIMBERG® con il potentissimo WINDOWS 3.1© pacchetizzato con MS DOS 5.0 
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In un'unica scheda a Lit 480.000 

Distribuita in esclusiva per l'Italia da: 

MaSE srl Via dell’Appeso 44038 Pontelagoscuro (Ferrara) 9 0532/796250 FAX 0532/796255 
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utti quelli che hanno visto il film sapranno che non c'era nemmeno un'arma in Alien 3. 
er fortuna alla Acclaim ne hanno schiaffate un bel po' nel gioco. Ripley è infatti armata 
con tré gingilli differenti: il lanciafiamme, li lanciagranate e il solito mitra. All'Inizio della 
partita tutte le armi sono al massimo, ma state pur certi che, mentre il lanciagranate diffi- 
cilmente si esaurirà, il 
mitra ha costante biso- 
gno di ricarica e il lancia- 
fiamme può scaricarsi se 
lo usate troppo. 






bosco/ Sostituite la principessa con 
il tenente Ripley * la regina malefica 
con la Grande Madre, ii bel principe 
con un alieno che si attacca alla 
faccia ed ecco fatto. Più o meno. In 


realtà 


all'Interno del corpo di Ripley e 
danneggiato gravemente la 
navicella su cui viaggiava, la 
Siriaco. costringendola ad un 
atterraggio forzato sul pianeta 


* _ V-T^V-V, 


Fiori na 161, un 
carcere dì massima 
sicurezza che custodisce 
alcuni dei peggiori 
criminali dell'Universo. La 
situazione non potrebbe 
essere peggiore... E 
invece lo è, visto che 
adesso c'è un altro 
problema: gli alieni. 
Quel malefico che si 
era nascosto nella 
Suiaco ha infatti infettato un cane e 
Kl risultato di questo mix è un nuovo 
alierto mai visto prima d'ora. La 
sdraione a questa serie di guai? 

B fasta mento, b! asta mento e ancora 
biastamentol 






Massiccio! Ailen 3 è 
tutto quello che potre- 
ste desiderare da un 
gioco del genere e 
molto più: alieni picco- 
li, alieni grossi, alieni grossissimi 
e alieni enormi... Ce ne sono di 
tutte le forme e dimensioni, da 
quelli che si attaccano alfa faccia 
alia Regina Madre in acido e ossa! 
Le missioni ag g iungono qualcosa 
a un concept già buono e l'atmo- 
sfera dei livelli fumosi, insieme 
alia musica eccezionale, è 
mostruosa! Ripley ha tre armi a 
disposizione e i power-up sono un 
po' ovunque, permettendovi di bla- 
stare praticamente dall'inizio della 
partita fino alla schermata del 
Game Over. La versione Megadrlve 
poteva essere bella, ma quando i 
possessori della consoie Sega 
vedranno questa conversione ini- 
zieranno a piangere lacrime ama- 
re. Semplicemente fantastico! 

SIMON CROSIGNANI 




x- « 31 :,r 





_ 

— — - . bVw *. Li .V‘_ _ 












A volte non vi piacerebbe poter vedere attraverso le pareti? Beh, nel- 
la versione SNES di Alien 3 potete, grazie al motion tracker. 
Quest'arnese vi permette di localizzare qualsiasi cosa si muova nelle 
vostre vicinanze, oltre agli ostaggi fatti prigionieri dagli alieni. E' un 
peccato che non individui anche le icone perché sarebbe stato parti- 
colarmente utile. Ci sono due differenze princlpail fra questo motion 
tracker e quello delia versione Megadrive: la prima è che quello MD 
aveva bisogno delle pile per funzionare, mentre questo è eterno. La 

seconda è che il tracker su MD 
poteva essere lasciato sullo 
schermo, mentre questo appare 
nello spazio delle armi e ogni 
volta che sparate, scompare 
per lasciar posto al contatore 
delle armi. Sono differenze mini- 
me, ma alquanto importanti in 
termini di giocabllità. 















SUPER NES 

ACCLAIM 





f Nessuno può mettere 
in dubbio che Alien 3 
Hk su Megadrive sia un 

gioco fantastico - qui 
In redazione ci giochia- 
mo tuttora. Almeno, ci giocavamo 
fino a quando è arrivata la versio- 
ne Super NES... Per dirla tutta , 
questa è una conversione incredi- 
bile dei film che unisce le parti 
migliori delia versione per la con- 
sole Sega (quelle in cui bisognava 
blastare di brutto) a una buona 
dose di esplorazione claustrofobb 
ca attraverso le prigioni del piane- 
ta Fiorina 161 per completare le 
missioni a vostra disposizione. 
Questa cartuccia è massiva: ci 
abbiamo messo tre giorni per com- 
pletare quello che noi pensavamo 
fosse il gioco , ma che in realtà si 
è rivelato essere solo II primo livel- 
lo! Graficamente fantastico e 
musicalmente molto , molto supe- 
riore alla media dei titoli presenti 
attualmente su Super Nes f Alien 3 

I rlsce a catturare alla perfezione 
l'atmosfera dei film della serie, 
tnsomma, per farla breve . questo 


Rìpley non è solo in grado di recuperare ostaggi e blastare intere speci di killer xeno» 
morti, ma è anche una sorta di elettricista! il problema è che gli alieni hanno invaso 
ogni stanza del carcere, causando un terrìbile casino* Ci sono centratine ko t fusibili 
devastati, tubi squarciati e altri disastri un po’ ovunque che vanno riparati. Il bello è 
che il tutto va fatto con gli alieni ancora in giro! Riparare contatori guasti può sembra- 
re banale come una puntata di Beverly Hitls 90210, ma è una piacevole variante dal 
solito recupero ostaggi, il compito principale di Ripley. In alcuni livelli dovrete invece 
limitarvi a chiudere delle porte: è Infatti vitale, ogni tanto, arrestare r avanzata degli 
alieni II più velocemente possibile. Ricordate comunque che una porta sigillata vi chiu- 
de per sempre l 'accesso alla stanza che nasconde* 


▲ Utiragio cabile 
e ultratosto 
sin dai primo 
momento. 


▲ Certo . le car- 
tucce del 
SNES non sono 
certo regalate, ma 
questa vale i soldi 
che costa * 


Ecco i power up che troverete disseminati 
nei labirinti ultrainfestati di biomeccanoldl 
in Alien 3; 




KIT DI GRANATE - Vi 
bellezza di 10 granate 
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CARTUCCIERA - Un be 
toro per il vostro mitra 




CARBURANTE VERDE 
E ROSSO - Ricarica i lancia 
fiamme. 


KIT DI PRONTO SOCCORSO - 
M Vi restituisce una parte dell'e- 

nergia persa negli scontri con 
gli alieni (il 20% per la precisione). 
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Un gioco mediocre che la fortu- 
na di avere dei personaggi dai 
grande passato 


GLOBALE 


SUPER NES 

BANPRESTO 




GRAFICA 


QUATTRO "ANIME" IRREQUIETE 

Il titolo l'abbiamo capito in duo (io e Fabio che l'abbiamo ideato - Paolo) ma l'im- 
portante è sapere cosa ci propina il gioco, a partire dai suoi quattro personaggi 
che potrete cambiare in qualsiasi momento del gioco premendo Select: 

GUNDAM F91: dotato di spadone, che diventa infuocato e rotea se tenete premu- 
to il tasto A. 

KAMEN RAIDER: con la lancia trafigge gli avversari, ma tenendo premuto A la 
può anche scagliare. 

ULTRAMAN: picchia con II suo u (tramaglio, che ha gittata più lunga tenendo pre- 
muto A. 

INCOGNITO: Il suo arco fa molto male, soprattutto se tenete premuto A. 




PAOLO CARDILLO 


LONGEVITÀ 1 


/l Sia password 
che continue: 
non dura mottissi- 


I robot sono alti venti metri, sprigionano potenza 
da tutti gli sfiatatoi, lanciano missili fotonici? E 
noi li riduciamo a caricature obesoidi alte poco 
più di un Marzullo e mezzol Questo il 
ragionamento che fanno ormai da anni i 
disegnatori giapponesi e devo dire che nella loro 
follia artistica riescono a essere ancora più 
squisitamente beoti! Da tempo ormai il 
trattamento viene riservato al potente Gundam, 
all'lngessatissimo Ultraman e, per completare la 
serie, aggiungeteci pure Kamen Raider e... ehm, 
qualcuno ci scriva per riferirci chi è il quarto 
personaggio perché neanche i nostri esperti sono 
riusciti a identificarlo. Piccoli come sono, I 
quattro menano di bella nemici anch'essi Super 
Defòrmed (cosi si chiamano dopo essere stati 
rimpiccioliti) In un'epica battaglia per riportare la 
pace nel mondo... o qualcosa di simile visto che 
le istruzioni non sono proprio chiarissime, cioè 
sono in ideogrammi giapponesi come si conviene 
a una cartuccia giapponese. 


<L 


Con del personaggi 
mitici così II gioco non 
poteva che beneficiar- 
ne: se II gioco alla fine 
risulta gradevole, 
dipende decisamente dalla presen- 
za di personaggi come Gundam e 
Ultraman, e anche degli altri per I 
nippoffll che II conoscono . Il gioco 
In sè Infatti é poco più che carino: 
uno straclassico plcchladuro con 
neanche tante mosse e con del 
personaggi che non è che si diver- 
sifichino particolarmente per le 
tattiche utilizzabili. Grazie alla 
musica "epica” ben realizzata, alla 
presenza di un negozio e, ripeto, a 
quella carismatica del personaggi 
Il gioco riesce in qualche modo ad 
attrarre. Probabilmente se non cl 
fossero questi ultimi, Il gioco non 
potrebbero nemmeno essere preso 
In considerazione... 


Betti e bizzarri 
gli sprite dei 
protagonisti e dei 
nemici 

Nuda di spe 
ciato i fondali 




SONORO 


Mustche 

roboanti 
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OFFERTE del MESE 

ALEX KIDD 

L. 

49.000 

ALIEN STORM 

L. 

49.000 

ALTE RED BEAST 

L. 

39.000 

ART ALIVE - DISEGNO 

L. 

39 000 

ATOMIC ROBOKIT 

L 

39.000 

BACK T0 THE FUTURE -SCART 

L. 

69000 

BAD O MAN (JAP) 

L. 

J9.000 

BATMAN 

L. 

59 000 

BATTLE SQUADRONI USA) 

L. 

39.000 

BLOCK - OUT 

L 

29 000 

BONANZA BROS 

L. 

49000 

CREN06VL 

L. 

59 000 

CRING 

L 

49.000 

CYBER BAU 

L. 

49 000 

DANNA 

L. 

49 000 

DARIUS II 

L 

49.000 

DARK CASTLE 

L. 

69 000 

DARWIN IN 4081 (JAP) 

L. 

29.000 

DAVID ROBINSON BASKET j JAP) 

L 

69.000 

DECA ATTACK 

L 

49 000 

DJ BOY 

L. 

39.000 

DONALO OuCKOUACKSHQT 

L 

49.000 

ORAGONS FURY 

L 

69000 

FANTASIA W DISNEY 

L. 

59 000 

iFANTASTIC NÀVIGATION 

L 

39 000 

FATAI REWIND 

L 

49 000 

FERRARI Fl-HEfìO 

L. 

89.000 

FIGHT1NG MASTER (JAP) 

L. 

79.000 

FIRE SHARK 

L. 

49.000 

FLICKY 

L 

49.000 

FORGOnEN WORDS 

L 

49.000 

FZAXIS 

L. 

39.000 

GLEYLANCER (JAP) 

L 

29 000 

GRANADA (JAP) 

L 

39,000 

HEAVV NOVA 

L 

59.000 

HEAVV UNIT 

L 

39000 

HIDOING BALL 

L. 

39.000 

HI-SCHOOL SOCCER 

L 

49000 

JEWEL MASTER (JAP) 

L 

39000 

JUNCTION 

L. 

29 000 

LEYNOS (JAP) 

L. 

29 000 

MAGIC BOY 

L 

39 000 

MAGICAL HAT 

L 

29 000 

MASTER OF MONSTER 

L. 

49000 

MEGAPANEL -TETRIS 

L. 

49000 

MIDNIGHT RESISANT 

L. 

59 000 

MIKE DfCTA FOOTBALL (USAI 

L 

59.000 

PHELIOS (JAP) 

L 

39 000 

POWER BALL 

L. 

39.000 

RAIDEN TRAD 

L. 

39 000 

HA1NBOW ISLAND 

L. 

69 000 

RAMBO Ut 

L 

59.000 

RASTAN SAGA 2 

L. 

39000 

RUMARK (JAP) 

L. 

49 000 

SAINT SWORD 

L. 

49000 

SD VARIS 

L. 

49,000 

SHAOOW DANCER 

L. 

59000 

SHADOW OF THE BEAST 

L. 

59 000 

SHOVE IT (USA) 

L. 

39 000 

SONIC 

L. 

39.000 

SPACE GOMOLA 

L. 

49 000 

SPACE HARRIER II 

L. 

39 000 

SPIDERMAN 

L. 

49.000 

STEEL EMPIRE 

L. 

39 000 

STORM LORD 

L. 

39.000 

SUPER SMASH TV 

L 

49.000 

SUPER THUNDER-BLADE 

L 

59 000 

SWORD OF SODAN 

L. 

39 000 

THUNDERFOK (JAP) SCART 

L 

49.000 

TIGER 

L, 

29.000 

TOE JAM & ERALD 

L. 

29 000 

TOKI 

L. 

49 000 

TROUBLE SHOOTER 

L 

29 000 

TRUXTON (USA) 

L 

59.000 

TWINKYTALE 

L 

49.000 

UNDEDLINE 

L. 

29.000 

VERYTEX 

L. 

39.000 

VOLFIED (JAP) 

L. 

39.000 

WANI WANI WORLD |JAP) 

L 

49.000 

WIPERUSM (JAP) 

L. 

39000 

WONDER BOY 5 SCART 

L 

39.000 

WORLD CUP SOCCER 

L. 

49.000 

WORSONG 

L 

29.000 

WRESTLE WRESTLER CATCH 92 

L. 

49,000 

ìX.O.R. (JAP) 

L 

39,000 

YOSHI AOV 

L 

29.000 1 

ZERO WING 

L 

39 000 


ZOOM - PACMAN 

L. 

39.000 

DOUBLÉ DRAGON II 

L. 

49.000 

ROAD RUSH 

L 

49.000 

INTERNAI, HOCKEY 

L 

49.000 

CALIFORNIA GAMES 

L 

49.000 

TERMINATOR 

L 

59 000 

DICK TRACY (PAL) 

L 

59.000 

GHOSTBUSTER (PAL) 

L 

59.000 

M JACKSON tfOOmVAUER (PAL) 

L 

59.000 

LAST BATTLE (PAL) 

L. 

59.000 

TURBO OUT RUN 

L 

59.000 

G LOC (SIMUL VOLO) 

L 

69.000 

THUNDERFORCE III 

L. 

69.000 

OFFERTA VALIDA FINO 

AD ESAURIMENTO SCORTE 


GIOCHI SEGA MEGADRIVE 


007 JAMES BONO (USA) 

L 

119,000 

688 ATTACK SUB 

L. 

99 .000 

AEROBI? (SIMUL VOLO) 

L 

149.000 

AFTERBURNER II 

L 

79.000 

ALIENS 3 

L. 

89 000 

AMA 21 NO TENNIS 

L; 

119.000 

AMERICAN GLADIATOH (NOVITÀ 

L. 

129.000 

ANDREA AGASS1 TENNIS 

L 

99.000 

AOUAT1C GAMES 

L. 

89.000 

ABRAMS BATTLE TANK (USA) 

L, 

99.000 

BATMAN RETURN 

L, 

99.000 

BATMAN REVENGE OF JQKER 

L 

99 000 

BATTLETOADS 

L 

119.000 

BIG HAZZARO (USA) 

L 

99.000 

BLASTER MASTER 2 

TELEFON. 

BUBSY (PAD 

L. 

119.000 

BULLS VS BLAZER 

L. 

129.000 

CADÀ5H 

L. 

09,000 

CAPITAN AMERICA 

L, 

99.000 

CHESTER CHEETAHiTAZMAN,2l L 

129 000 

OKI CUCI BOY 

L. 

89.000 

COOL SPOT (GENESIS) 

L 

119 000 

COOL SPOTlPALi 

L. 

1 19.000 

CRUE BALI 

L 

99.000 

CYBORG JUSTICE (USA) 

L. 

119,000 

DEADLY W0VE5 (USAi POWER ATHILTH 

L 

129.000 

DESERT STR1KE 

L 

89.000 

DOLPHIN ECCO 

L 

99.000 

DOUBLÉ ORAGON 3 

L 

99.000 

EUROPEAN CLUB SOCCER 

L 

119.000 

EX-MUTANT 

L. 

09.000 

FATAL FURY 

L. 

139.000 

FINAL BLOW BOX 

L, 

69.000 

FLASHBACK (GENESlSl 

L 

139.000 

FLASHBACK (PAL) 

L 

139.000 

FUNSTONE 

L. 

99.000 

GADJET TWWS 

L 

119.000 

GALAXY FORCE II (SCARTI 

L. 

69.000 

GEMFIRE 

L. 

119000 

GEORGE FOREKIAN BOX ING (US Ai 

L 

99.000 

GLOBAL GLADIATORI 

L. 

B9.000 

GOLDEN AXE II 

L. 

69.000 

GOLDEN AXE III 

L. 

119.000 

GRANADA (JAP) 

L. 

39 000 

GRANO SLAM TENNIS 

L. 

69.000 

GREAT WALDO (USAI 

L. 

89.000 

HIT THE ICE 

L. 

99.000 

HOME ALONE 

L. 

69.000 

HUMAN (NOVITÀ ATTESISSIMA) L. 

129.00C 

INDIANA JONES (USA) 

L 

99.000 

JENNIFER CAPftlAT) TENNIS-GRANO SLAM L, 

99.000 

JEOPARDY 

L 

119.000 

JOE MONTANA FOOTBALL II 

L. 

59.000 

JORDAN VS BIRO 

L. 

69.000 

KICK BOXINO 

L. 

119.000 

KID CH AM A LEON 

L. 

49.000 

KING OF THE MONSTER 

L 

119.000 

KING SALMQN-FISK1NG GAME -(USA) L 

H 9.000 

LEADERBOARD GOLF 

L 

99.000 

LHX ATTACK CHOPPER 

L 

99.000 

UTTLE MERMAID-LA SIRENETTA L 

89.000 

LOTUS TURBO CHALLENGER 

L 

99.000 

M. ALI BOXINO 93 

L. 

119.000 

MARBLE MADNESS 

L. 

79.000 

MARVEL LAND 

L 

69.000 

MAZ1NGA ROBOT-MAGIC SAGA 

L. 

99.000 

MEGALOMANIA (PAL) 

L. 

119.000 

MONOPOLI 

L. 

99.000 

MUANED All 0OHNG CHAUPIOK (USAI 

L. 

99.000 

MUTANTLEAGUE FOOTBALL 

TELEFON. 

NBA ALLSTAf? CHALLENGE -BASKET L 

99.000 

NINJA TURTLES (JAP) 

L 

99.000 

NHLPA HOCKÉY'93 

L. 

119.000 

OUT OF THIS WORLD (PAL) 

L. 

119.000 

OUTLANDER 

L, 

99.000 

Oli IH UN 2081 -AUTO 

L. 

99.000 

PAPER BOY 

L. 

79.000 

PGA TOUR GOLF 2 

L 

119.000 

PHANTA5Y STAR 111 (USA) 

L. 

119.000 

PtGSKIN FOOTBALL (USA) 

L. 

119.000 
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POPOLOUS L 69,000 

POWER ATHETE (JAP] L 129,000 

POWER MONGER L 99.000 

PREDAT0R II L 79.000 

RBI 93 BASEBALL L. 99.000 

R1SKI WOOO l, 99.000 

ROAD RUSH » L 99.000 

ROGERSC BASEBALL (USA) L. 109.000 

POLO THE RE SCU E (USAI L 119.000 

SENNA SUPER MONACO GP II L. 89.000 

SHAOOW QF THE BEAST II (USA) L, 119.000 

SHIKINJO • SHÀNGAl L 79.000 

SHINING IN THE DARKNESS (USA) L 99.000 

SIDE POCKET • 8IGLIARDO L 99.000 

SLOT MACHINE PUYOPUVO L. 119.000 

SONIC 2 L 89.000 

SPEE DB ALL 2 (PAI) L. 1 1 9.000 

SPLATTER HOUSE 3-NO VITA L 119.000 

START LIGHT (USA) L 89.000 

STEEL TAlOONSìUSA} L 99 000 

STREET OF RAGE-6ARE KNUCKLE L. 69.000 

STREET OF PAGE 2 L 119.000 

STRIDER IJ L '19 000 

SUUMER CHALLENGE L 119.000 

SUNSET RIDER {PAI) L 119,000 

SUNSE T RIDER USA,! t 119-000 

SUPER HIGH IMPACT L 99.000 

SUPER HO AUTO L. 79.000 

SUPER WWFWRESTUNGMANIA L. 99,000 

SUPERMAN. SC ART l. 99 000 

T2 TERMINATOR 2 ARCADE GAME L 99.000 

TALE SPIN L 99.000 

TAZMANIA L 89.000 

TEAM USA BA5KETBALL L 99,000 

TECNOCOP L 69.000 

TECNO CUP 93 * SOCCER L 99.000 

THE StMPSONS L 89.000 

THUNDERFORCE IV -SCART L 119,000 

THUNDERFORCE IV (PAL) L. 119.000 

TINYTOONS (CARTOON] L 119.000 

T RASI A L 69.000 

TURTLES - SCART L 99.000 

TYRANTE-UEGA LO MANIA (USA) L 119.000 

TWIN HAWK fUSA) L- 79.000 

U RIVERSAI SOL PIER L 89.000 

WARP SPEED l 99.000 

WARSONG SIRATGY ING. (USA) L 89.000 

WAYNES WORLD L 119.000 

WINGS OF WAR (USA) L 79.000 

WINTER CHALLENGE (USA) L 99,000 

WORLD OF ILLUSION-STARS 
TOPOLINO 4P A PEPINO L 99.000 

WORLD TROPHY SOCCER L 89.000 

X-MAN SOLO GENESJS L 119.000 
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SUPER NES 

ATHENA 


A Fondati sug- 
gestivi e otti 
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Nell'anno 232 dell'era galattica, la vita degli esseri 
umani si è alquanto evoluta. Essendo riusciti ad 
acquistare un'assoluta padronanza del viaggi 
spaziali, I Terrestri hanno cominciato a colonizzare 
la Via Lattea, di pianeta in pianeta, finché un giorno 
non scoprono die II corpo celeste sul quale stanno 
per mettere piede è, diversamente dagli altri, già 
abitato da esseri senzienti nonché 
tecnologicamente più progrediti. E sapete come 
vengono a scoprirlo? Semplice. La flotta terrestre 
Inviata a esplorare II pianeta, viene completamente 
annientata! Sulla Terra, il quartier generale della 
flotta, che ha assistito Impotente alla tragedia, si 
rende rapidamente conto che II pericolo non è 
solamente quello di perdere qualche astronave nel 
quadrante occupato. I computer del quartier 
generale scoprono che le ostili creature riuniscono 
caratteristiche sta biologiche che minerali, e le 
battezzano appropriatamente Blo Metal. Scoprono 
inoltre che questa specie di biomecca noidl si 
riproduce molto rapidamente, e calcolano che entro 
trentadue ore i Bio Metal Invaderanno e 
distruggeranno tutte le installazioni della 
Confederazione della Via Lattea. Il quartier generalo 
decide quindi di inviare una flotta speciale a 
distruggere il pianeta 
natio dei Bio Metal. La 
flotta è composta di 
intercettori di classe 
Halbard, e uno di essi è 
pilotato proprio da voi... 









Chiunque sia l'autore, 
probabilmente non 
appartiene a questo 
mondo, perchè solo un 
essere sovrumano 
potrebbe padroneggiare un gioco 
indomabile quale Bio Metal! Solo 
un superuomo dotato di vista 
ultra-rapida potrebbe fissare quel 
turbinio ciclonico di oggetti e sce- 
nari che è Bio Metal, senza uscir- 
ne fuori con l'emicrania. E infine, 
soltanto un uomo imbottito di allu- 
cinogeni potrebbe contemplare 
l'assurda quantità di proiettili spa- 
rati dalle navi nemiche e trovare la 
cosa normale. Blo Metal avrà pure 
una grafica favolosa, con ordigni 
nemici che sembrano usciti da un 
dipinto di H.R. Giger e fondali 
straordinariamente curati (stupen- 
do Il secondo livello, dalla cromi- 
nanza rugginosa, con le dune e lo 
sfondo di lune butterate in paral- 
lasse), ma è anche incredibilmen- 
te difficile. GII scenari, sono tal- 
mente colmi di "ostilità" che quasi 
sempre si muore senza capire 
com'è accaduto, inoltre, Bio 
Metal non è nulla di originale; fra 
boss di fine-livello e power-up sia- 
mo al livelli del vecchio Nemesis, 
con la differenza che quest'ultimo 
era sì giocablle. L'unica bella tro- 
vata è la barriera rotante estensi- 
bile e dilatabile, sebbene una cosa 
simile l’avessimo già vista mesi fa 
In Kialdan 00, uno sparatutto su 
CD per il PC-Engine. In definitiva, 
se qualcuno acquista Blo Metal e 
lo trova divertente, me lo faccia 
sapere e io gli Invierò una bella 
camicia dì forza! 
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disumanamente diffìcile 
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MIO DIO, E 1 UN BIO! 

Bio Metal è (se c'è bisogno di dirlo visto quanto siano esplicite (e foto) il tipico sparatut- 
to siderale con tonnellate di astronavi aliene (di varia foggia e dimensione) che si avvi- 
cendano blastando a tutto spiano allo scopo di ridurre in atomi la vostra cosmonave. 
Quest* ultlma r naturalmente, è armata in modo da fronteggiare discretamente tale osti- 
litàr ma altrettanto ovviamente è in grado di acquisire armi più efficienti raccogliendo 
una serie di power-up la cui natura può essere identificata dalle lettere che II contrasse- 
gnano. Eccovene un elenco: 

5" - Coppie di missili a traiettoria rettilinea. 

B" - Coppie di missili a traiettoria biforcante. 

H" - Coppie di missili termo-traccianti. 

"L" - Un raggio laser di cui è possibile incrementare l'intensità. 

T - Raffiche di fuoco a ventaglio; raccogliendo altre "W" l'astronave può spararne 
anche dal retro, 

"V" - Fuoco a tre direzioni. 

L'astronave dispone inoltre di una barriera rotante ad elevato potere distruttivo che può 
essere dilatata o anche lanciata verso il nemico. La durata di questa super-arma è scan- 
dita da una barra che decresce finché la si mantiene attivata. 
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Un ptatform con due simpati- 
cissimi protagonisti e una 
musica che ha fatto epoca . 
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Sono le "BB" più famose In tutto II globo: di chi 
si tratta? Brigitte Bardot? Errato. La Banda 
Bassotti? Cannato. Un momento...chl ha detto 
The Blues Brothers? Bravi, risposta esatta. Ehi, 
ma.. .aspettate un minuto, non vale, era già 
scrittoi Okay, okay, basta con le beotate, ma In 
qualche modo dobbiamo pur riempire la pagina, 
no? Chiusa la parentesi idiotica, passiamo alle 
cose serie (tra virgolette). The Blues Brothers è 
la conversione di un ptatform della Tltus già 
apparso per l'Amiga e, più recentemente, per 
l'8-bit Nintendo. Questa versione per lo SNES è 
sostanzialmente Identica a quelle precedenti, a 
eccezione della grafica e del sonoro, ambedue 
ovviamente superiori. Essenzialmente immutati 
sono anche Jake e Elwood, i due Brothers del 
titolo, resi celebri prima dalla televisione, nello 
show serale americano "Saturday Night Uve" 
(un po’ l'equivalente del nostro "Drive In"), poi 
dal film di iohn Landls, e in entrambi I casi 
interpretati rispettivamente da John Belushi e 
Dan Aykroyd. 
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Caniccio, questo 
ptatform! Non sarà II 
massimo nel suo gene- 
re, ma non è neppure 
da buttar via. Il suo 
punto di forza è certamente la 
colonna sonora, con I mitici pezzi 
rock del film riprodotti In maniera 
superba, più alcuni "Jlngle" per 
organetto che fanno molto anni 
SO. E gli effetti sonori non sono da 
meno; stupenda la deflagrazione 
che accompagna II lancio del 33 
girl, e ottime le voci campionato. 
Se poi avete l'opportunità di ascol- 
tare Il sonoro attraverso un televi- 
sore stereo o un Impianto hl-fl. 
Inserirete la cartuccia più per 
ascoltarla che per giocarla. 
Comunque anche II resto del gioco 
non è male. La grafica è abbastan- 
za accattivante e ricca di colore. I 
personaggi sono bene animati e 
caratterizzati, e lo scrolling è bello 
fluido. Anche la glocabllltà ha II 
suo buon perché, benché II gioco 
risulti un ptatform piuttosto con- 
venzionale, con tutti I classici ele- 
menti del genere presenti all'ap- 
pello: bonus nascosti, power-up, 
mazze ferrate altalenanti, trampo- 
lini a molla e così via. dome gio- 
co, Insomma, The Blues Brothers 
è più che decente, ma come Juke- 
box è addirittura Impagabile! 
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Dopo aver scelto se ascoltare II sonore In mono o in stereo 

(in ambedue i casi, sappiate che è una goduria)* dovrete scegliere chi impersonare fra il nanerottolo 
Jake o il longilineo Bwood; la differenza è puramente estetica; dipende insomma da chi vi è più sim- 
patico, Comunque è possibile far giocare entrambi* se avete un amico accanto, Blues Brothers è un 
piatto rm nel quale $1 ha a disposizione un certo numero di secondi (inizialmente sono 100) per com- 
pletare f numerosi stage do cui è composto. Finito il tempo, il siparietto che aveva aperto il gioco si 
chiude implacabilmente sui Brothers togliendo loro una vita. Chiunque sia il personaggio che control- 
late* le insidie con cui dovrà vedersela sono le stesse: macchine falciatrici* mastini rabbiosi* enormi 
zanzare, lumache formato extra-large, uccellarci (della malora) e voraci tagliole* ognuno con n pro- 
prio schema d'attacco. All'Inizio del gioco il Brother ha In dotazione un centinaio di dischi a 33 giri 
che pud usare come arma contro le summenzionate nefandezze. Esauritili tutti* dovrà trovarne degli 
altri ma questo non è un problema giacche ogni livello ne contiene parecchi* a gruppo!! o disposti in 
fila indiana. Alcuni di essi sono dislocate ad altezze molto elevate* ma le si può raggiungere servendo- 
si dei trampolini e delle piattaforme mobili di cui 11 gioco è ricco. Oltre agli L P* altri utilissimi oggetti 
reperibili nei primi livelli sono i fungheti! con f quali 1 Brothers sviluppano una muscolatura alla 
Schwarzenegger* acquistando così una certa Immunità contro i nemici* sebbene questi ultimi non ne 
risentano; I cuoricini, che servono a guadagnare energia-extra o a riguadagnare quella perduta; e il 
minijukebox* che dona una temporanea invincibilità, i livelli successivi presentano altre forme di 
power-up nonché vite-extra 
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i Mego Drive scori 

L 249.000 

Mego Drive start + Sonic L 275*000 

1 Mega Drive Pai 

1.249.000 

1 Mega Drive Pai + Sonic 

1.275.000 ! 

1 Genesis scori 

1.259.000 

1 Genesis scori + Sonic 

1.289.000 i 












Novità Mega Drive / Genesi* 


Boltletoads 
Bubsy 

Chester cheefoh 
Doraemon 
Doublé drogon III 
Feto! Fury 
Flash Back 
Gods 
Golden oxe III 
Grand stani tennis '93 
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Humaits 2 
King of thè moi 
Mie» e Mode G.G 



Alien 3 
Alien storni 


Alisia drogon 
Bore Knukle 


Batman 
Botmon return 
Bulls us Lokers 
Captain America 
Chokan 
Chuck rock 
Deadly zones 
Desert strike 
Doublé drogon 
Drogons Fury 
Ecco thè dolphins 
European club soccer 
Fantasia 
GhoulsY ghost 
Golden axe II 
Grand slam tennis 
la sirenetto 
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Power monger 
Predalor 2 
Quock Shot 
Road rash 
Road rash II 
Rolo to thè resane 
Shadow o( thè heost II 
Side poket 
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99.000 

49.000 

75.000 

74.000 

49.000 

99.000 

109.000 
99.000 

99.000 

109.000 

119.000 

94.000 

79.000 

99.000 
99.000 

109.000 

55.000 

69.000 

69.000 

89.000 

83.000 

89.000 

99.000 

99.000 

49.000 

75.000 

99.000 

99.000 

109.000 

99.000 








Sonic 2 

S. Monaco G.P. 

S. Monaco G.P. Il 
Torniamo 
Terminator II 
Thunder force III 
Thunder force IV 
Tòlti 

Turtles in lime 
Turricon 

USA teom basket 


Wonder boy III 
World of illusion 
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L. 
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I. 

I. 

I. 

I. 

I. 

I. 

L. 

I. 

I. 
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89.000 

49.000 

69.000 

89.000 

99.000 

79.000 

109.000 

69.000 

99.000 

49.000 

99.000 

52.000 

95.000 


oltre 300 titoli in listino 
giochi a partire da L. 29.000 


Mega CD 

Mega CD + 4 giochi 


After burner III 

i. 

119.000 

Eernest evans 

L. 

69.000 

Final fighi 

1. 

119.000 

Heavy nova 

L. 

79.000 

tonar 

L. 

89.000 

Ninjo warrìor 

L. 

119.000 

Prince ol Persia 

L. 

110.000 

Road Master fx 

L. 

119.000 

Sol ieoce 

L. 

79.000 

Scromble 

1. 

89.000 

Thunder storni 

L 

119.000 

Wolf child 

L 

129.000 

Wonder dog 
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119.000 


Neo Geo 

L 570J 

Neo Geo + Game 

L 630.1 



Fatai lary 2 
Sengoku 2 
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L 430.000 
t. 430.000 


Alpha mission 2 
Art ol fighting 
Blue's ourney 
Bosebol star professione! 2 
Cyber lip 
Eight man 
Fatai fury 
Golf top player 
King of tne monster 
Magician lord 
Mutan nation 
Ninjo combaci 
Roba army 
Sengoku 
Super side kicks 


l. 

I. 

I. 

I. 

I. 

I. 

I. 

I. 


210.000 

430.000 

170.000 

250.000 
99.000 

240.000 

240.000 

119.000 


L. 310.000 
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1. 

I. 

I. 

I. 

L. 


170.000 

240.000 

170.000 

199.000 

215.000 

398.000 


disponibili tutti i titoli 
Neo Geo 


Super famicon scori 
Super famicon pai 
Super nes start 
Super nes pai 
Super Nintendo + S.M.W. 
Super scope 
Magic converter 


l. 360.000 
1. 370.000 
l. 288.000 
t. 298.000 
l. 355.000 
l. 119.000 
l. 35.000 


Novità Super nes U.S.A. 


Addam's lomily 2 l. 

Alien 3 l. 

Batman: revenge ol thè ioker l. 


Bebe's Kids 


Bubsy 
Chuck rock 


Combatribes 
Dtrffy duck 
Fatai lury 
Final fighi 2 
Fire e ice 
Football fury 
Rood runner 
Sengoku 
Star fox 

Super adventure island 2 
Super Battletoads 
Super bombermon 93 
Super globo! glodiators 
Superman 
Super megoman 
Super stur wars 
Super vaiis IV 
ionio 
Toons 
le Fiahter 
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Alien vs Predotor 
Amazing tennis 
Axeloy 

Best of thè best 
fiross number's bross 
California games II 
Chester ebeetab 
Contro spiri! 

Cool wotld 
Final fontosy II 
Final fighi 
Gods 

Golden fighter 
Hook 

King ol thè monster 
Kikitakai 
Mugic sword 


L. 

L. 
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1. 

L 
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I. 

I. 

L. 
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NCAA Boskel ball 
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NHCPA Hockey '93 
Out of this world 
Pana 
Phalanx 
Parodius 
Prince ol Persio 
Power athlete 
Power moves 
Rushing beot 2 
Retorn of doublé drogon 
Space megaforce 
Spider man e thè X-man 
Street combaci 
Street fighter II 
Super slom dunk 
Super Mario kart 
Super soccer chomp 
liny Toons 
The blues brolher 
Turtless IV 
U.N. Squadron 
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I. 

L 


; - 


129.000 


119.000 
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oltre 200 titoli in listino 
giochi a partire da L. 59.000 
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Novità Super famicom 

Batman return* 

l. 149.000 

Dragon ball 2 

L 169.000 

Dead dance 

L 149.0001 

Edo No Kibo 

l. 139.000 

Fatai fury 

L. 139.000 

International tennis tour 

L. 139.000 

Ran ma 2 

L 159.000 

Rushing Beat 2 

L 135.000 

Star fox 

L 149.000 

Super evil wars 

L 139.000 

The greci battle 

L 139.000 


Game gear + Sonic 

i. 

279.000 
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PHP 
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Alien 3 

i. 

76.000 


Chokan 

L. 

69.000 
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Donald Duck 

1. 

59.000 
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Indiano Jones 

1. 

79.000 
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Land of illusion 

L. 

79.000 
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Predotor 2 

1. 

79.000 


Prince of Persia 

1. 

79.000 


Sonis 

1. 

59.000 

jt 

Sonic 2 

1. 

69.000 

"a! 

Super Monaco G.P. 2 

1. 

69.000 

o 

oltre 60 titoli in 
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Game boy + Tetris 

l. 

165.000 

4» 
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Alien 3 

L. 

65.000 

a 

Megaman II 

1. 

59.000 

© 

Star wars 

1. 

69.000 
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Super Mario lond 

L. 

59.000 
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Super Mario land 2 

1. 

69.000 


Tìfiy toons 

1. 

59.000 
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LA SCHIENA! 

AAAgggh! C'è talmente tanta roba che 
non so da dove cominciare cerchiamo 
di riassumere: 

MODI DI GIOCO: un giocatore, IP con- 
tro 2P, due giocatori contro II comp 
(tag team) 

LIVELLI DI DIFFICOLTÀ: 4 
CONTINUE: 3 
CONCORRENTI: 10 

MOSSE: si parte da quelle più normali 
come pugni e calci con e senza salto. 
SI può effettuare la rincorsa spingendo 
velocemente il Joystick nelle stessa 
direzione per due volte e quindi attac- 
care. Se voi e il vostro avvesarlo vi 


abbracciate", potete cercare di 
abbrancarlo premendo ripetutamente il 
pulsante: quando viene mostrato il 
segnale di attacco potete sbatacchiar- 
lo per terra In almeno quattro modi. Se 
è già per terra potete fargli molto male 
sedendogli sulla schiena e tirandolo per 
Il collo ma anche lanciarvi dall'angolo 
più vicino del ring ma ci sono anche 
altri modi per danneggiarlo. Se vi trova- 
te voi in brutte situazioni potete agitare 
il Joystick e premere A ripetutamente 
(per liberarvi per esempio da una pre- 
sa). Fuori dal ring, potrete persino ser- 
virvi di casse, tavoli e anche di spetta- 
tori da lanciare addosso al vostro avver- 
sarlo! Più di così! 




106 megabit di mazzate! Dove trovate tanto 
spazio In cui infilare un povero plcchladuro? 
Naturalmente nelle cartucce (viste le dimensioni 
sarebbe più appropriato dire "pezzi di hardware") 
del Neo Geo! Ecco che inizia lo spettacolo: 
tonnellate e tonnellate di mosse per una 
"simulazione" dello sport più famigerato 
d'America, trattasi di wrestling. E tanto per 
essere ancora più selvaggi, non si comabtte solo , 
sui ring, ma anche per strada con tanto di casse A 
pesantissime da lanciarsi addosso e mazze con _• 
filo spinato attorcigliato: "la violenza genera gfr 
violenza" diceva qualcuno, e continuava a IC, 
guardarsi frustrato biancaneve e i sette nani... I 


Semplicemente il miglior gioco 
di wrestling della storia 
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Lunga è la 
m scalata al 
titolo e con soli tre 
continue 
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GIOCABILITA'l 

Una fantasti- 
ca quantità di 
mosse tutte da 
scatenare contro 
gli avversari 
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Galactlcum! 106 mega- 
bit di distruzione uma- 
na come non si era mai 
visto primal 3Count 
Bout è semplicemente 
la massima espressione del wre- 
stling vìdeoludico: la gamma di 
mosse che si ritrova unita alla fan- 
tastica animazione dei contenden- 
ti è qualcosa di veramente strato- 
sferico! A partire dall'Ingresso sul 
ring dei due wrestler si intuisce 
che cl si trova davanti a qualcosa 
di decisamente superiore: 1 106 
megabit si fanno decisamente 
senite nella quantità di animazioni 
e nelle Infinite mosse di cui dispo- 
ne ognuno dei dieci wrestler, 
ognuna delle quali è riportata nel 
manuale insieme ai parametri rela- 
tivi alle prestazioni del lottatori. 
Non ci sono parole: 3Count Bout è 
semplicemente il massimo che si 
può desiderare da un gioco di 
Wrestling, un vero kolossal del 
genere della violenza gratuita con 
una mescolanza di ring e scenari 
di strada fdue). Se avete abba- 
stanza soldi, compratelo, sennò 
filate immediatamente In salai gio- 
chi! 


MOLO CAUDILLO 



















PASSANO GLI ANNI 

In Sengokti 2 è possibile giocare in due contemporaneamente impersonando i due 
eroi ufficiali: due ragazzetti muscolosi che hanno come miglior amico una affilatissi- 
ma sciabola, così come Rambo aveva un coltellaccio da salumiere. Nel gioco però i 
due si possono trasformare (tasto D) negli altri tre elencati nella presentazione: il 
ninja è velocissimo e usa le mani nude (almeno per le mosse normali), il vecchio 
(che Indossa una maschera con naso oblungo) tira bastonate inverosimili mentre il 
cane attacca con testa e zampacce. Tutti dispongono di due mosse d'attacco, una 
di difesa (A+B) e una speciale (A+B+C): ! due protagonisti (i nomi sono in giappone- 
se) emanano classici globi di energia, il ninja scatena gli arti superiori in vortici di 
colpi, il vecchio lancia la mazza mentre il cane... si trasforma in un cucciolo micidia- 
le! Inoltre, prendendo dei globi di vario colore, i person aggi possono ottenere altri 
tre attacchi particolari: le sciabole si caricano di devastanti emanazioni di energia, 
il vecchio emana soffi letali, il ninja lancia shuriken 
e II cane...esplode, più molte altre devastanti "reazioni". 


Mai fidarsi dei vicoli bui e nascosti. Vi 
potrebbe capitare di incontrare un drappello 
di gente esageratamente muscolosa e con un 
certo Interesse per II vostro portafoglio. Ma a 
voi tanto è capitato anche di peggio: una 
specie di principessa vi è apparsa e vi ha 
chiesto di liberare varie ere temporali dalla 
presenza di malefiche entità che hanno già 
assoldato eserciti di umani per spargere 
terrore e distruzione. Neanche H tempo di 
verificare la marca di birra che stavate 
tracannando, che vi ritrovate catapultati 
centinania d'anni indietro, accompagnati tra 
l’altro da tipi molto normali: una specie di 
ninja, un vecchiaccio con una spranga lunga 
tre metri e un cane cibernetico! 


^ Già fi primo Sengoku 
non mi era tanto pia- 
ciuto (troppo incasina- 
to) e anche questo 
stava per suscitare le 
mie Ire: come nel primo, viene 
lasciato ben poco spazio alla stra- 
tegia, con I nemici che ti beccano 
sicuro oppure si lasciano falciare 
dalla vostra sciabola (o altri ordi- 
gni) in cinque contemporaneamen- 
te, cosa che lascia un po’ sconcer- 
tato e frustrato il giocatore, che 
non può capire che tattica svilup- 
pare. Devo però dire che poi lo sce- 
nario ha fatto vacillare la mia capa- 
cità di giudizio: Sengoku 2 è qual- 
cosa di assolutamente delirante, 
una vera allucinazione che vi tra- 
sporta In paesaggi diversissimi, dal- 
l'età dei barbari a quella della 
seconda guerra mondiale accompa- 
gnandovi con stupendi dettagli nei 
fondali (adoro la città bombardata 
con i carri in fiamme!). E a rendere 
ancora più allucinato il gioco è la 
musica sempre martellante e Inten- 
sa. Insomma, nonostante la non 
perfetta struttura di gioco, mi sono 
trovato ad andare avanti a tutti i 
costi trascinato dall'Incredibile 
atmosfera delirante che il gioco rie- 
sce a sprigionare: forse si tratta 
solo di un mio personale gusto per 
l’allucinazione, ma credo che pochi 
rimarranno insensibili di fronte a 
uno scenario cosi ''forte”. 

PAOLO CARDIILO 




Paesaggi det 
tagliati e 


diversissimi 


▲ Una stupen- 
da musica 
che "picchia" a rit 
mi vertiginosi 


AH' inizio 
sconcerta un 


▲ ...ma scoprire 
i nuovi pae- 
saggi vi spronerà 


▲ Con tre conti 
nue e con 
tutti i paesaggi da 
scoprire ne avrete 
per parecchio 


Una fantastica atmosfera che 
vi trasporta da un'epoca ail'al- 
tra : e tutto versando sangue e 
pestoni 
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IUI 1 presents: 
offerte personal computer 


AVION 386SX/20-25 AVION 486SX/25 


Hard Disk 50 MB 
VGA 256 K, 2 MB ram 
FDD 1.44 MB, Tastiera 
2 ser, 1 parali., 1 game 
Monitor Colori SVGA 

L. 1.190.000 


Hard Disk 120 MB, 2 MB ram 
VGA 1 MB, 256 col. 

FDD 1.44 MB, Tastiera 
2 ser, 1 parali., 1 game 
Monitor Colori SVGA 

L. 1 .950.000 






Sound Blaster Pro NEW!!!! 

La nuova Sound Blaster Pro contiene vari suoni campionati 
+ 2 giochi originali + 1 CD-Rom, Multimediale. £ 299.000 /i 

Sound Blaster ASP 16 bi £ 380.000 / / 

Multimedia Kit Creative Labs £ 900.000 

- jT 

Mouse a partire da £ 28.000 Stampanti a partire da £ 240.000 
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JOYSTICK FUN V. Lorenteggio, 38 MILANO Tel. 02/48952821 - 4232606 
VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 








CHE ORE SOHO? 
OTTO EVENTI 

Grandissimo II gioco di parole, eh? Ma 
lasciate perdere, piuttosto mettetevi le 
Nike, inforcate le staffe, montate sulla bici 
anche contemporaneamente che per noi non 
fa differenza e fate quanto segue; 
EQUITAZIONE: calcolate bene velocità e 
momento di saltare altrimenti II vostro qua- 
drupede vi farà volare a terra. 

KAYAK: Un classico slalom tra le porte. 
BICICLETTA: Qui si Iniziano a picchiare I 
tasti. Per una maggiore velocità, mantenersi 
vicini alla line bianca. 

GIAVELLOTTO: tutto come al bel tempi: si 
pigiano I tasti e si regola l'angolazione. 
SALTO IN ALTO: corsa coi tasti, poi due toc- 
chi per elevazione e successivo piegamento 
delle gambe e tensione della schiena. 

SALTO CON L'ASTA: quattro fasi: correre, 
inforcare l'asta, elevarsi e rilasciare l’asta. 
400 OSTACOLI: c'è bisogno di spiegazioni? 
TIRO CON L'ARCO: 12 frecce da scoccare 
con mirino affetto da morbo di Parkinson. 
Anche questo un classico. 




REVIEW 


Bel tempi quelli dei "Game$ H della 
Epyx. Alcuni di voi (senza offesa 
naturalmente) erano ancora 
aminoacidi quando i giochi 
muttievento impazzavano sul C64; 
gli ingredienti erano ovviamente lo 
smanettamento e la varieté delle 
discipline a cui partecipare, e tutti 
ci facevamo venire dei bicipiti cosi 
dopo un po' di “waggllng”, come lo 
chiamano oltremanica. Beh, dopo 
anni e anni ben poco è cambiato: si 
smanetta come dei pazzi agitando la 
leva o martellando I tasti e più 
varietà c'è meglio è* E fino a quando 
non inventeranno una realtà 
virtuale con 
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▲ Giusto uso 
del 3D e ani- 
mazioni notevoti 


SONORO 
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Proprio nuda 
di speciale 


GIOCABILITA' 

Ancora 


Games! 








una specie di passerella che simuli la 
velocità (centinaia gli attacchi cardiaci) le 
nostre olimpiadi vldeoludiche saranno 
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...ma non poi 
così tanto 
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Un muttievento sportivo con 
qua (cosa di originate 
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▲ Musiche 

moootto orec- 
chiabili e una serie 
di effetti sonori 
davvero pregevole. 


GIOCABIUTA 

▲ / picchìaduro 
sono senza 
dubbio il genere più 
gioca bile... 

ma il tutto 
sa di già visto 


LONGEVITÀ 

La noia 
sopraggiun- 

gerà dopo poco 
tempo, statene 



Un gioco consigliato solo ai fan 
degli Uomini X . 
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Tutti conoscerete senza dubbio gii X-Men, quel 
gruppo di supereroi che, a causa di punture dì 
insetti radioattivi/biastamento da raggi 
gamma/esperimenti governativi malriusciti/ecc. 
eoe, hanno acquisito poteri speciali e nomi 
dementi come Gambit, Night Crawl er o 
Wo (ve ri ne. Questi mutanti lottano 
costantemente per salvare il mondo dai soliti 
malefici e in particolare dal cattivissimo 
Magneto. 

La Sega ha ora acquisito i diritti daila 
Marvei per ricavarne 
un gioco e, sorpresa 
delle sorprese, se n'è 
uscita con il solito 
platform/ picchi ad uro 
che lascia scontenti un 
po' tutti. Cosa volete 
che vi dica di più del 
gioco? L'avrete visto e 
rivisto almeno un 
milione di volte... 






.1 



Non essendo un gran- 
dissimo fan di fumetti 
Marvei, DC e compa- 
gnia beila f mi sono 
potuto avvicinare a 
questo gioco senza preconcetti ed 
è quindi neiia maniera più impar- 
ziale possibile che vi dico che X- 
Men è un buon tìe-in, ma non è 
molto superiore alia moltitudine di 
picchìaduro presente sul mercato . 
Il problema principale di X-Men è 
che ognuno dei protagonisti può 
usare le proprie abilità in maniera 
molto limitata: Nightcrawler, ad 
esempio 7 ha solo due mosse spe- 
ciali e tutto quello che può fare è 
accovacciarsi, saitare e colpire , 
Se alla Sega avessero utilizzato un 
vero arsenale di mosse per scon- 
figgere i propri avversari f come in 
Street Fighter 2, avremmo avuto 
fra le mani un CVG Hit ! Invece 
così X-Men è un platform molto 
standard con degli ottimi aprite 
che però potete controllare in 
maniera molto limitata . 
Concludendo, l'ennesima licenza 
sprecata . 

SIMON CR05IGNANI 
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Sebbene ci siano tonnellate e tonnellate di X-Men nei fumetti omonimi, in questo gio- 
co potete scegliere soltanto fra quattro di loro. Eccoli neirordine: 

CYCLOPS - Così chiamato per quella specie di visore che si ritrova sulla capa. 
Cycfops può sparare un megaraggio laser dagli occhf e far così fuori tutti i nemici 
che si parano di fronte a lui. Usando la giusta combinazione di mosse può sferrare 
TOptic Blast Spìn Attack: già il nome è un programma. 

WOLVERINE - Il nostro preferito perché cattivissimo. Wol verino ha delle lame taglien- 
tissime attaccate alle mani per fare a fette qualsiasi avversario osi affrontarlo. Anche 
le mosse speciali (come lo Spinning Slash) sono basate sui suoi affilatissimi rasoi. 
NIGHT CRAWLER - Questo tizio ha la particolare capacità di teletrasportarsi attraver- 
so oggetti solidi. Tale peculiarità è davvero utile, ma ha un rovescio delia medaglia: è 
alquanto scarso nei combattimenti e tutto quello che può fare è saltare e calciare. 
Ughi - 

GAMBIT - Il più ridicolo dei quattro. Questo buffone uccide gli avversari lanciandogli - 
pensate un po' - carte da gioco elettrificate! Va anche in giro con un affare che gli 
permette di affettare tutti i nemici che gli capitano vicino. 








ALCUNI NOSTRI PREZZI GARANTITI 100% 
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RICHIEDETE IL NOSTRO CATALOGO 
ILLUSTRATO IN OMAGGIO 


FORNITURE PER CENTRI E.D.P. 

IMPORTAZIONE - DISTRIBUZIONE INGROSSO 
MINUTO - VENDITA PER CORRISPONDENZA 


VIA G. MANARA 7 
15033 CASALE MONF. 
TEL. 0142.451594 r.a. 

; 0142.782112 
453752 


(AL) 


SIGNOR 


VIA 


CITTÀ CAP 


Quantità 

da 50 a 100 

da 210 a 300 

da 610 a 750 

Prezzo unitario 

MICRO DISK 3,5 20 DS.DD. NEUTRI 
SENZA ETICHETTA 

800 

740 

720 


MINI DISK 5,25 2D DS DD. NEUTRI 
CON BUSTA + ETICHETTA 

600 

55Q 

540 


MINI DISK 5,2 DS HD. 1,2 MB 
ALTA DENSITÀ+ BUSTA + ETICH ETTA 

1000 

950 

B50 


MICRO DISK 3,5 DS.HD. NEUTRI 
ALTA DENSITÀ SENZA ETICHETTA 

1300 

1200 

1100 


BOX PORTA DISK 3 1/2 0 5 1/4 80 POSTI 



L. 

14.000 

ESPANSIONE 512K PER AMIGA 500 



L. 

50.000 

MICRO DISK 5 1/4 2D MARCATI MARCHE LEADER 


L. 

1.000 

MICRO DISK 3,5 HO MARCATI MARCHE LEADER 


L. 

1.750 

CONFEZIONE 10 ETICHETTE 3 1/2 COLORATE 


L. 

400 

BOX POSSO 150 POSTI 3 1/2 



L. 

39.500 

KIT PULIZIA DRIVE 3 1/2 o 5 1/4 



L. 

6.000 

VIDEOCASSETTA VHS HIGH GRADE 

120" 

L. 3.950 

180" L. 4.450 

MICRO DISK 3,5 2D MARCATI MARCHE LEADER 


L 

1.100 

SUPER OFFERTISSIMA 

DATA CARTRIDGE 3M DC 2120 FORMATTATE 120/250 MB 

L. 47.000 


TUTTI I PREZZI SI INTENDONO IVA COMPRESA. 

TEL SPEDIZIONI POSTALI ESPRESSE IN TUTTA ITALIA SPESE DI SPEDIZIONE: L. 

12.000 FINO A 3 KG.; L. 13.000 FINO A 5 KG.; L. 16.000 FINO A 10 KG.; L. 18.000 
CVG FINO A 15 KG.; L. 20.000 FINO A 20 KG.; NOTE: 100 DISK 3 1/2 PESANO ALL'IN- 

CIRCA KG. 2,5 CON IMBALLO 



Db_Line srl - V.le Rimembranze, 26/C - 21024 BIANDRONNO (VA) - 1 TALV 
Tel. 0332.819104 r.a. Fax 0332.767244 VOXonFAX 0332.767360 DbVox 0332.767303 
Db-Line bbs 767277-767329-819044 Sky-Link bbs 706469-706739 



dal 1 Giugno al 31 Luglio per ogni VideoGame acquistato in REGALO un PALLONE IN 
CUOIO. Ritaglia il modulo con il calciatore, corri dal too negozio di fiducia e chiedi 
dell'offerto “Db-Soccer" della Db Line oppure telefona allo 0332.819104. 

Ti indicheremo il negozio più vicino. Non perdere l'occasione ....è unica !!!! 


aut.min. richiesta 

X X X- X x X- X X X X X— — X X- X X X X X 





questo tagliando dà diritto a ricevere un pallone in cuoio 
in regalo per ogni vldeogames 16 bit acquistato 


DB-Une srl - tei. C332 .819104 -fax. 767244 - Db-Vox 767303 - VOXonFAX .767360 










r Spot è 

sintesi 

delia gioca bìl ita piai - 
taformica: oddio, non è 
che io schema di gioco 
sia particolarmente originate, ma 


fa frenesia e la facilità di controllo 
messe insieme danno vita a uno 
stupendo casino organizzato! Vi 
ritroverete a saltellare e buttarvi 
da altezze inenarrabili come dei 
pazzi e nel contempo riuscirete 


anche a sentirvi padroni di ciò che 
state facendo ; e il personaggio 
dove lo mettiamo? Giocherete 



S 


anche per lui (sembra una frase da 
Gazzetta dello Sport), e non smet- K 
terete Finché non ne avrete viste 
tutte te animazioni: vale a dire fin- j 
che non avrete scoperto il reperto- ! 
rio del più incredibile personaggio 
dei l 'ideoglochi da anni a questa 
parte. Insomma, David Perry dime- 
stra di sapere ii fatto suo e mette , 
insieme l'incredibile carisma di un 1 


personaggio con la grandiosa gio- 
cabilità, come aveva già fatto con 
Mick & Mack. Cosa combinerà nel 
prossimo gioco questa nuova star 
delle console (a proposito, ne esi- 
stono proprio poche: suvvia, un 
po' di idoli non fanno mai male!)? 



CARDILI! 








Non crederete mai quanto è facile inventare un personaggio nel campo della 
pubblicità: per la Seven Up, bibita che sta Immediatamente dietro ai colossi 
Coca e Pepsi, hanno tracciato un cerchio, r hanno riempito di rosso e tanto 
per "movimentarlo" un po' di più gli hanno agganciato due paia di arti, degli 
occhiali scuri e delle scarpe da tennis. Peccato che anche per merito suo la 
Seven Up continui da anni a vendere alla grande! Ma come potrà mal 

competere con personaggi come Mario e Sonic, si chiede 
la popolazione videoludica. Beh, vi rispondo 
solo questo: vi dicono niente 250 animazioni 
con un totale di 850 trame? 



PUNTO E BASTA 

Spot è sostanzialmente un circoletto rosso (avete presente 
quelli dì Rino Tommasi? Ecco, adesso riempiteli - Paolo), ma 
non immaginerete mai quante cose può fare! Nel gioco della 
Virgin, il punto rosso si produce in una quantità di animazioni 
davvero galattica: lasciatelo inattivo e reagirà con uno sbadi- 
glio oblungo, oppure si metterà a giocare con il suo yo-yo, ma 
potrà anche dare una pulitina agli occhiali, ma adesso che ci 
penso si metterà anche a ballare e questo solo per l'inattività! 
Quando corre, salta e si muove è ancora peggio! Insomma, se 
dovesse essere istituito all'ECTS o da qualche altra parte il pre- 
mio per il personaggio videoludico dell'anno, non avremmo dub- 
bi: è il "punto rosso” della Virgin! 
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Ma approfondiamo la conoscenza con Spot: che armi usa? Beh, se è vero che è il 
sìmbolo delia 7 Up non potevano che essere bollicine: letali, dannose, distruttive. 
DI cosa si alimenta? Per recuperare la sua dose di energia (simboleggiata dalla 
sua stessa faccia che sparisce progressivamente) non poteva che beccarsi ogni 
tanto la sua bella bottiglietta di 7Up (che però non gli dà sette vite, eh eh,..). Che 
ambienti frequenta? I più disparati: si va da spiagge piene di granchi, a... sale 
debordanti di giocattoli per infilarsi spesso negli Impianti idraulici delle case. 
Senza dimenticare che ogni tanto (se becca i'85% dei puntini) si ritrova dentro il 
suo ambiente preferito: una bottiglietta di 7Up in cui dovrà saltare di bolla in boila 
per raggiungere In cima l'agognato continue. In totale comunque ci sono 11 livelli 
con 7 ambientazioni diverse. 
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di particolarmente terrificante: essendo 
stati rapiti dei simili del punto rosso, 
non poteva mancare la missione di sai* 
vataggto. E chi meglio di un punto rosso 
potrebbe salvare un punto rosso? Ecco 
allora che arriva in soccorso Spot che 
prima di poter liberare un suo compagno 
Imprigionato deve rimpinzarsi di puntini 
rossi sparsi per le piattaforme del gioco 
(bastai Non ne posso più! Giuro che se 
in questo momento incontro qualcuno 
con le lentiggini gii tiro una centra sul 
naso! * Paolo): se ne acchiappa il 80% la 
gabbia del consimile di Spot si aprirà 
magicamente e il rotondo sarà Ubero. 
Ma non è finita: per spingere il giocatore 
a esplorare ancora di più un livello, si è 
stabilito che se viene raggiunta una per* 
centuale dell'85% di puntini, si potrà 
accedere a un livello-bonus in cui si 
potrà guadagnare un bel continue (non 
male, visto che non cl sono password). 
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Fratelli videoludici è 
nata una nuova star 
del mondo dei videogio- 
chi, anzi due: una si 
chiama Spot ed è il più 
incredibile personaggio che si sla 
visto sul nostri schermi, l'altra è 
David Perry , programmatore che 
ha fatto varia gavetta in giro per 
fe software house e ora sì è con- 
fermato alia Virgin come uno dei 
migliori in circolazione . Ragazzi , 
vedere le follie che combina U pun- 
to rosso è veramente uno spetta- 
colo (anche se stride un po' con 
tutto II resto , che è meno anima- 
to: ma era quasi ovvio), mentre 
vedere quanta giocabilità il buon 
David tl piazza nel suoi platform è 
ancora più umanamente satollan- 
te. Spot è semplicemente deva- 
stante per il divertimento che rie- 
sce a infondere: immediato il con- 
trollo del personaggio e frenetico 
lo schema di gioco. E se un pro- 
grammatore ha innato questo sen- 
so della giocabilità non ci sono 
animazioni che tengano, solo che 
in Spot ci sono anche quelle: 
eccome! 

SIMON CROSIGNANI 
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Ho conosciuto un gatto, con una tasca in 
pancia, dove c’è dentro tutto: è Doraemon..." 
Dopo Mazinger Z, un altro mitico "anime" è 
stato trasformato dalla Sega in un videogame. 
Questa volta, però, non si tratta di un 
picchladuro, bensì di un platform, e diverso è 
anche il tipo di pubblico a cui il gioco è 
indirizzato. Doraemon, infatti, è il beniamino 
dell'utenza televisiva infantile nipponica, e il 
gioco riflette, vuoi nella grafica, vuoi nella 
giocabilità, questa realtà. Doraemom, diciamolo 
per quei due o tre lettori che vivono fuori dal 

..v.v V .V.- v.. 

mondo, è un gatto-robot venuto dal futuro che 
vive insieme a Guglia, un ragazzino beota 
giapponese che ha voglia di far tutto, salvo 
studiare. L'antropoide micione cerca di farlo 
rigare dritto, ma spesso e volentieri, invece, lo 
asseconda soddi standone i capricci mediante 
uno dei gadget contenuti nel proprio 
inesauribile marsupio. E con tutti gli oggetti che 
Doraemon ha estratto dal 1973 (anno in cui il 
cartoon ha avuto inizio) a oggi, era inevitabile 
che dalla tasca, un giorno, sarebbe fuoriuscita 
una cartuccia per Mègadrive. 
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Se avete visto o gioca- 
to platform simili come 
Super Mario World, 
Zoo i o Tiny Toons, allo- 
ra sapete cosa vi 
aspetta qui: un'escursione nella 
più folle beozia nipponica , con 
scenari assurdi , nemici grotteschi 
e situazioni esilarose . La grafica f 
vivace e colorata, riproduce fedel- 
mente io stile del cartone anima- 
to . La parte sonora è dì buona fat- 
tura, e comprende il tema origina- 
le della serie animata . Quanto alla 
giocabilità , siamo più o meno alio 
stesso livello dei titoli sopracitati , 
ma c'è una differenza , e purtroppo 
non è positiva : ha una longevità 
estremamente limitata . Oddio 9 dà 
il suo bel daffare, ma con tutte le 
vite-extra e i power-up che ci han- 
no infilato, bastano due giorni di 
gioco infenso per completarlo. E* 
evidente che il gioco sia mirato ai 
videogiocatori In età prescolare , e 
a conferma di ciò, la cartuccia , 
neila versione d'importazione, vie- 
ne venduta in una maxi-confezione 
comprendente un astuccio di 
metallo, delie matite e una gom- 
ma da cancellare: niente male , 
come incentivo all'acquisto. Che 
altro dire ? E * una questione di 
gusti; i fans di Doraemon , qualun- 
que età abbiano, lo adoreranno 
incondizionatamente, gii altri lo 
adoreranno seppur con molte riser- 
e. 
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Una perfida entità bestiale (si direbbe un lupo) si è impadronito della vitalità e delie 
esperienze degli amici di Doraemon imbottigliando il tutto in un universo parallelo costi- 
tuito da sette mondi governati da altrettanti sottoposti del suddetto. Doreamon, per 
riportare gli sventurati alla normalità, deve avventurarsi in ognuno dei sette mondi 
affrontandone le varie insidie. In dotazione, ii felino ha una pistola a raggi con la quale 
può immobillzzare o, volendo, anche distruggere i nemici. Im mobilizzandoli, Doraemon 
può afferrarli e lanciarli all'Indirizzo dei loro simili, con la distruzione di massa che ne 
consegue. Lungo il percorso, inoltre, Doraemon si imbatterà spesso in diversi power-up 
da usare a proprio vantaggio, benché per breve tempo: una mini-elica per volare, un 
"doppione" di sé stesso per ottenere una duplice potenza di fuoco, un orologio per para- 
lizzare i nemici e una chiavetta da inserire sul proprio dorso per acquistare I 1 invulnerabi- 
lità. Ma ia generosità dei programmatori non si ferma qui; infatti hanno cosparso il gio- 
co di vite extra sotto forma di panini imbottiti. E se ciò non bastasse, in ogni livello c'è 
una porta che conduce a un sottogioco (una slot-machine) con il quale è possibile vin- 
cere numerose vite extra, per non parlare delle stelle disseminate lungo tutti i livelli; 
raccoglietene sette e avrete, indovinate un po'. ..ma, si, certo... una vita extra! 
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IA USANO I PALLONI A MANDORLA? 

Dopo questo titolo che rovinerà per sempre i rapporti diplomatici tra Italia e 
Giappone, beccatevi tutte le caratteristiche di Pro Striker. Tanto per cominciare, il 
gioco Incorpora tutte le caratteristiche dei giocatori di 10 squadre giapponesi e 
beccatevi nomi come i Sanfrecce di Hiroshima, i Verdy di Yomiuri e i Marinos di 
Yokohama. Di ogni giocatore si può visionare la scheda, con foto , caratteristiche, 

data di nascita e tutto il resto. Nella confezione 
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Eh sì, la Sega ce l'ha 
messa davvero tutta, 
ma la classe europea 
nell'ambito calcistico 
è ancora Incontrasta- 
ta. Indubbiamente lodevole la par- 
te manageriale e II numero delle 
opzioni: per la quantità di dati e 
cifre slamo davvero a livelli 
Electronic Arts, (anche se tutto è 
in giapponese), e non mancano né 
le tattiche (molto simpatico lo 
schermo con le formazioni schiera- 
te sul campo tridimensionale) né i 
tornei. Poi si può giocare anche In 
due in collaborazione e In quattro 
contemporaneamente con l'inter- 
faccia: Insomma sotto l'aspetto 
della "c onflgurabllltà" del pro- 
gramma non ci sono obiezioni. Ma 
quando si scende in campo, cioè 
quello che qualsiasi calclofilo 
videoludico aspetta, arrivano le 
dolenti note. La giocabilità di Pro 
Striker è piuttosto ridotta: non 
sognatevi nemmeno di imbastire 
azioni alla Sensible Soccer, perché 
azzeccare un’Iniziativa combinata 
è abbastanza difficile. Spesso cl si 
riduce al solito palla avanti e 
pedalare di memoria kickoffiana 
(non per nulla è presente anche il 
radar). Peccato, perché anche dal 
punto di vista del look la Sega non 
sì era risparmiata donando un bei 
po’ di animazioni ai calciatori. 
Niente da fare: finché non arriva II 
Sensisoccer, In casa Megadrive 
Kick Off detta ancora legge. 

PAOLO CAUDILLO 
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è addirittura incluso un piccolo almanacco del 
calcio giapponese con squadre e 
uomini del campiona- 
to! Il gio- 
co com- 
prende 
sia il 
campio 
nato vero 
e proprio 
che tornei 
a elimina 
zione diret- 
ta. IVI a 
veniamo al 
"cuore" del pro- 
gramma: Il campo 
è posto in vertica- 
le con una visua- 
le di tre quarti 
alla Striker. I giocatori pos- 
sono effettuare varie azioni classiche: 
passaggio, tiro, lancio lungo, scivolata più vari 
colpi al volo. E' compreso il controllo di palla, 
che si può calciare solo quando è a contatto 
col piede. Il gioco si può anche giocare in due 
in collaborazione ed è addirittura previsto l'uti- 
lizzo di un'interfaccia per giocare in quattro 
persone contemporaneamente. 

Incredibile ma vero, If calcio giapponese ha 
sempre dato qualche fastidio al calcio italiano. 
Oddio, non è che cl siano mai stati incontri 
particolarmente importanti ma sfa la potenza 
bianconera quest'estate che la rappresentanza 
laziale recentemente non sono mai riusciti ad 
andare oltre il pareggio in terra nipponica. E 
grazie a tutto ciò dovrebbe destarsi in voi una 
certa curiosità per il gioco dedicato ai neonato 
campionato professionistico di calcio 
giapponese!!! Addio Stringo Tamai, Holly & 
Benji: qui sì fa sul serio! 








Cai ciaf ori 


dotati di 

numerose anima- 
zioni 






▲ Le maledette 

trombette 

giapponesi e uria 
continue dalle parb 

chine! 


GIOCABILITA 

/ Siamo ancora 
lontani dalia 


/ Siamo ancora 
lontani dalia 
grandezza del titoli 
europei.., 
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▲ Le opzioni ci 
sono.,. 

...ma iì gioco 
in se non è 
particolarmente 
intrippante 
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Un belio sforzo da parte della 
Sega per creare un gioco di 
calcio completo, ma se manca 
fa giocati irta durante la pani- 
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MI EXTRA-HCOLA 

La differenza principale fra Desert Strike e Jungle Strike è che in quest'ultimo sarete chiamati a pilotare 
diversi veicoli oltre al vostro chopper (quest'ultimo, del resto, non più l' Apache che avevate in DS, ma un 
più moderno ed agile Comanche). Vediamoli nei dettagli: 

HOVERCRAFT - Usato nella seconda campagna, T hovercraft vi permette dì oitrepassare un ponte che l’elicotte- 
ro non può aggirare. E* munito di razzi, un cannone di grosso calibro e mine galleggianti. Il mezzo ideale per le 
battaglie sull’acqua! 

MOTOCICLETTA La quinta campagna richiede che usiate la motocicletta delle forze speciali. Si tratta di una 
normalissima bike sulla quale però sono stati installati un lancia-missili, un cannone e delie mine terrestri. Un 
gioiellino degno dì James Bond! 

CACCIA STEALTH F-117 - Questo micidiale ordigno giace da qualche parte nella settima campagna in attesa 
che voi lo scopriate e lo utilizziate per distruggere le coltivazioni di stupefacenti del Barone della Droga. E f 
armato con missili termo-traccianti, bombe "ponticlde" e un potente cannone: bel gingillo anche questo! 








Pipi # 




VORREI UN CANNONE, UNA MITRAGLIATRICE 

E DEL CIOCCOLATO! 

Pur essendo un nuovo elicottero, Il Comanche possiede le stesse tre armi 
del "vecchio” Apache che pilotavate in Desert Strike. Molti di voi (se non 
tutti) le conosceranno già, ma un ripasso sull'argomento non fa mai male, 
perciò (rl)eccovele tutte e tre nei particolari: 

MISSILE HELLFIRE * E’ l'arma più potente di cui disponga il chopper. Due 
di questi "grissini” bastano per annientare un carroarmato Sherman, men- 
tre per un Apache nemico ce ne vogliono tre. Il vostro chopper trasporta 
un totale di nove Hellfìre. 

RAZZI HYDRA - E' il pezzo d'artiglieria più utile che il Comanche si porta 
dietro. Un Hydra è sufficiente per radere al suolo una torre d’osservazione 
nemica. Il totale dei razzi in dotazione è di sessanta pezzi. 

CANNONCINO - Nelle prime missioni sarete costretti a usare prevalente- 
mente I razzi Hydra, ma una volta assoldato un buon co-pilota, il cannonci- 
no sfoggerà tutta la propria versatilità. Un migliaio è il numero di proiettili 
in dotazione. 
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La Electronic Arts ave- 
va promesso grandi 
cose per Jungle Strike 
e ha mantenuto la 
parola. Tutte le miglio- 
ri caratteristiche di Desert Strike 
sono state riprodotte insieme ad 
alcune ottime nuove trovate . // 
risultato è che davanti a un gioco 
come questo la mascella non può 
fare a meno di cadere, gli occhi di 
cascare dalle orbite , il respiro di 
interrompersi eccetera eccetera! I 
16 mega della cartuccia sono sta- 
ti sfruttati come meglio non si 
poteva , con un numero di campa- 
gne doppio rispetto a quello di 
Desert Strike , una gamma immen- 
sa di scenari (da Washington DC 
alia Giungla al Polo Nord!), grafica 
e sonoro alquanto superiori r nuovi 
veicoli da pilotare e una giocati - 
lità a livelli stratosferici! inoltre , 
come il suo precedessero, anche 
Jungle Strike possiede un notevole 
spessore strategico; ogni missio- 
ne richiede una buona dose di 
riflessione da parte del giocatore, 
perchè mettersi immediatamente 
a sparare su tutto ciò che si 
incontra non sempre è la cosa giu- 
sta da fare. Questo rende il gioco 
molto realistico e quindi coinvol- 
gente. L'unica critica che gli si 
può muovere è che tale realismo è 
così accentuato che finisce con 
r/ntromeffers/ un pochino nei 
divertimento di chi gioca; se, per 
esempio distruggete, seppur acci- 
dentalmente, un prezioso monu- 
mento , sarete immediatamente 
richiamati alia base in disgrazia e 
il gioco terminerà. Ciononostante, 
Jungle Strike è una delle esperien- 
ze videoludiche più appaganti che 
si possano provare. 

FABIO D'ITALIA 
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In Jungle Strlke ci sono nove campagne e ognuna sì articola in cinque missioni. Eccovele tutte nei dettagli; o meglio, 
tutte eccetto una, la nona, che non vi descriveremo per non guastarvi la sopresa. Dunque, si comincia con... 

WASHINGTON - 1 terroristi hanno invaso la capitale statunitense con l'intenzione di raderne al suolo i monumen- 
ti. li vostro compito è di sbarazzarvi dr tutta questa "brava gente" e assicurarvi che il 

Presidente raggiunga la Casa Bianca sano e salvo. 

SUB ATTACK - Ovvero, quello che poteva essere il videogioco 
di Caccia a Ottobre Rosso e non lo è stato! Le scorte di plu- 
tonio di Kilbaba solcano le acque, e voi dovrete soffiargliele. 
Come? La risposta è un hovercraft che abborderete e userete 
per distruggere la flotta navale del generale e recuperare il 
plutonio. Dovrete poi annientare la sua flotta di sommergibili 
nucleari, e il tutto in tempo per il tè delle cinque. 

TRAINING GROUND - in questa campagna, dovrete innanzitutto 
assicurarvi una zona d'atterraggio, quindi fare irruzione nel 
campo di addestramento nemico cancellandolo dall'esistenza. 
Destreggiandovi fra carri armati e cannoni, dovrete poi distrug- 
gere delle unità-radar mobili e tentare di recuperare un reattore 
nucleare rubato. 

NIGHT STRIKE - Con la complicità della notte, dovrete effettua- 
re un attacco di sorpresa sul territorio nemico per ottenere f 
seguenti obiettivi: distruggere la flotta nemica di elicotteri, soc- 
correre alcuni prigionieri di guerra e scienziati in detenzione, 
distruggere le fabbriche di armi nemiche e, per chiudere in bellezza la serata, catturare un generale nemico. 

PULOSO CITY - Un certo barone della droga si è impadronito con le sue truppe del paesino di San Puloso. Dovrete 
recarvi là e distruggerne le fatiscenti prigioni; trasportare I detenuti al campo di soccorso delle Nazioni Unite; radere 
al suolo gli stabilimenti ove sì produce la "roba"; colpire ì cavi del l'elettricità e infine puntare alla sala delta guerra del 
barone. 

SNOW FORTRESS - Wild Bill, il miglior co-pilota fra i quattro, è ospite di un campo di prigionia in una regione artica. 
Dovrete scovarlo e liberarlo, dopodiché potrete distruggere la fortezza sotterranea nascosta fra le nevi facendo però 
attenzione a ciò che si muove sotto la coltre di ghiaccio: il nemico potrebbe infatti nascondersi anche sotto un pupaz- 
zo di neve! 
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RIVER RAID ■ Forse un omaggio 
al mitico sparatutto della 
Activision per l'Atari 2600? Ad 
ogni modo, questa campagna 
vi vedrà alla ricerca di un cac- 
cia "stealth" americano che il 
nemico ha catturato. 

Localizzatolo, dovrete usarlo 
per distruggere le coltivazioni 
d'oppio, i missili patriot e l'ar- 
senale nucleare del pupillo di 
Kilbaba. A paragone di questa 
missione, le altre vi sembreran- 
no una passeggiata! 

THE MOUNTAINS - Kilbaba e figlio sono corsi ai 
loro rispettivi rifugi sulle montagne. Torri di 
controllo, lanciamissili e altri ordigni antiaerei vi 
separano dal malefico duo. Ma non crediate che si 
lascino acciuffare tanto facilmente: c'è ancora 
un'altra campagna, e non moriranno senza tentare di 
trascinare all'inferno sia voi che il mondo intero! 


.ammo-BHipHii. „ 

Qualcuno ha detto: "Più le cose cambiano, più rimangono 
le stesse". Chiunque sia l'autore di questa frase, era pro- 
babilmente presago che un giorno Desert Strlke avrebbe 
avuto un seguito. Cavoiate proverbiali a parte, il vostro 
Comanche, come il proprio predecessore, consuma inevita- 
bilmente carburante (fuel) e munizioni (animo) e al contat- 
to con le armi nemiche perde resistenza (armour), ma è 
altrettanto munito di un argano (winch) con cui può racco- 
gliere le forniture-extra che gli occorrono per proseguire la 
missione. Presente all’appello anche la scaletta che emer- 
ge automaticamente dairaddome del chopper atrapprossi- 
marsi di persone da prelevare, stiano esse dalla vostra par- 
te oppure no. E come nel primo Strike, ogni livello presen- 
ta un super-argano dislocato aU'intemo di un non identifi- 
cato edificio. Prelevandolo, potrete raccogliere scorte- 
extra e persone con una celerità doppia rispetto al solito. 
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Uscito intorno ai 1991, Desert Strike 
fece vendere più Megadrìve di qualsiasi 
altro gioco. Poi, un anno dopo, sortì gli 
stessi magici effetti sul SuperNES; lo 
scorso mese, infine, Desert Strike ha 
fatto la sua trionfale comparsa 
sull'Amiga, ed ora eccone il sequel! E la 
prima macchina a beneficiarne è di 
nuovo il 32-bit della Sega: il cerchio è 
completo! Quali effetti produrrà quando 
uscirà su altre console e computer, è 
difficile prevederlo con esattezza ma è 
probabile che saranno perlomeno 
analoghi a quelli sovrammenzionati Ma 
al diavolo le considerazioni 
commercialistiche: un ìsola del Pacifico 


è stata ridotta in atomi! Gli yankee sono 
riusciti a prendere le fotografie dei 
responsabili, e indovinate di chi si 
tratta? Ma sì, è lui, il nefando Generale 
Kilbaba, quel pazzo sanguinario che 
credevate di aver spedito sotto terra in 
Desert Strike; e al suo fianco Carlos 
Ortega, barone della droga nonché figlio 
dello stesso generale! Satelliti-spia 
riferiscono che l'infido duo pianifica, fra 
le altre cose, l' incenerimento di 
Washington DO in risposta ai danni 
subiti da parte di un certo elicottero di 
classe Apache.. .e ancora una volta, 
avete l'ordine di riportare la tranquillità 
a colpi di missili. 


COMPAGNI DI 
CAMPAGNA 

Prima di buttarvi nella mischia occorre 
scegliere quale metodo di controllo, fra 
I due disponibili (con inerzia, come nel- 
la realtà, o senza), adottare per pilota- 
re il chopper. Poi dovrete scegliere qua- 
le co-pilota vi accompagnerà nell'immi- 
nente missione. In tutto ve ne sono 
quattro, ognuno con caratteristiche dif- 
ferenti e il proprio "file" con tanto di 
fotografie che io ritraggono in primo 
piano e In compagnia dei suoi colleghi. 
C’è l asso dei cieli J.W. Fennell (detto 
Wild Bill), il novellino fresco d'accade- 
mia Mike Sierra (in arte Mr. 3-0), lo 
spericolato Grant Poster (Faceman per 
gli amici) e Scott Antonio (soprannomi- 
nato Ego). Il più concentrato del grup- 
po. Al co-pilota sono affidati il controllo 
delie armi, dell'argano e della scaletta. 
Alcuni di essi sono I cosiddetti Missing 
In Action (dispersi in azione) resi cele- 
bri dai film con Chuck Norris: salvateli 
e nelle missioni successive ve ne potre- 
te servire. Compiuta anche questa scel- 
ta, potrete passare all’azione! 
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Rat-tat-ta-tat-tatta! Vai 
con guerra psicologica ! 
Ka-boom! Budda-bud - 
da! Kilbaba, sono io 
che vengo a prenderti 
e...ahem f scusate l’esordio in tono 
delirante, ma Jungle Strike è così 
cinematograficamente esaltante 
che non si può fare a meno di 
immedesimarsi in celebri perso- 
naggi del cinema bellico tipo 
Rambo o il colonnello Kilgore, 
quello che in Apocalypse Now pro- 
nunciava la frase migliore del film: 
”Mi piace l’odore del napalm di 
mattinar 

Ma a parte l’atmosfera cinemato- 
grafica che sprigiona , Jungle 
Strike è lo sparatutto più potente 
che io abbia mai visto sul 
Megadrtve! Due volte più vasto di 
Desert Strike f con tanta varietà in 
più e un infinità di cose fa dare e 
da distruggere: una cartuccia con 
due ...(censura). ..così! 

L’elicottero f questa volta , rispon- 
de meglio ai comandi e la giocabi- 
lltà è stata affinata a tal punto 
che Jungle Strike risulta ancor più 
divertente dei suo predecessore. E 
in aggiunta a tutto questo , è pos- 
sibile mettersi ai comandi di altre 
stupende macchine da guerra qua- 
li un hovercraft , una super-moto e 
(ciliegina sulla torta) il mitico 
Steaith! Questa volta , insomma f la 
Electronic Arts ha superato sé 
stessa realizzando un sequel supe- 
riore all’originale, un gioco di fat- 
tura impeccabile f uno di quei 
pochi titoli sufficienti , da soli , a 
motivare l’acquisto di un 
Megadrive! 

PAOLO CAUDILLO 





Incredlbftmen 
te varia t sprite stu- 
pefacenti , anima- 
zioni impeccabili e 
fondai I sbalorditivi. 



SONORO 



▲ Un commen- 
to musicate 
di grande presa e 
tonnetlate di effetti 
campionati 



GIOCABILITA 


▲ intrippante e 
impegnativo 
dall'inizio alla fine , 
con un metodo di 
controllo pressoché 
pe 



LONGEVITÀ 


▲ Nove campa- 
gne da cin- 
que missioni cia- 
scuna: H doppio di 
Desert Strike ! 



GLOBALE 



Semplicemente il miglior spara- 
tutto mai realizzato per il 
Megadrive! 
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▲ Rende alta 
perfezione 
l'atmosfera della 
serie televisiva 
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E’ proprio vero: i miti televisivi che 
lasceranno un segno indelebile nella 
storia non sono unicamente frutto degli 
effetti speciali da cardiopalma o delle 
tecnologie cinematografiche dell'era 
moderna ma sono legati ai primi anni 
d'oro dei serial televisivi in cui 
l’intelligenza e la fantasia avevano il 
sopravvento su qualunque altro aspetto 
cinematografico. Se, verso la fine degli 
anni 60, gli Stati Uniti ci regalavano 
l'intramontabile Star Trek, anche il 
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ili 






Giappone, dai canto suo, 
iniziava a sfornare miti su 
miti (primo fra tutti 
Godzilla) che con una forte dose di 
squallore e genialità si apprestavano ad 
inaugurare una nuova era: quella dei 
telefilm di serie B (o serie Z, se preferite). 
Nel lontano 17 luglio 1966 compariva per 
la prima volta sui teleschermi nipponici 
l'eroe di tutti i tempi, il personaggio più 
carismatico della filmografia universale, il 
mito in tutina rossa e argento: Ultraman! 
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ORA CON L'AIUTO 


Non azzardatevi a perdere un 
titoio dei genere! 


Uttraman è sicuramen- 
te fa serie di telefilm 
che ha creato f mag- 
giori scompensi psichi- 
ci ai migliaia di giovani 
occidentali (I giapponesi, si sa, ci 
sono abituati) che hanno avuto la 
fortuna di vederlo In TV. Quando 
poi la Bandai ha deciso di com- 
mercializzare un prodotto per 
Super Famicom che riprendesse le 
gesta dell 9 ultra-paladino, la cer- 
chia del fortunati si è notevolmen- 
te allargata. Con quale coraggio 
potevano essere dunque esclusi 
da codesta gioia i possessori di 
Megadrive? Tutto è rimasto Inalte- 
rato: grafica (anche se ieggermen- 
te meno definita) e fondali f colpi e 
mosse speciali, avversari e loro 
caratteristiche, musiche e, cosa 
più importante , giocabilità, longe- 
vità e.. .squallore. Passare notti 
insonni ad impazzire orecchiando 
insulsi ed ineccepibili motivetti di 
fronte ad uno dei più originali 
beat r em up potrebbe far diventare 
anche voi inguaribili nippo-dipen- 
denti . Nella migliore delle tradizio- 
ni Bandai , Ultraman racchiude in 
sè tutti quegli squallidi aspetti 
che fanno di un personaggio 
oggetto di puro divismo . 
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PUR FRANCO MERENDA 


AZIONI 


STRATEGIA 


ORIGINALITÀ 1 


DEI SOLE VINCERÒ'! 

Oltre al vasto campionario di calci, pugni e 
amenità varie, Ultraman possiede un Ultra 
Power attraverso il quale è in grado di emanare 
fasci energetici a forma di anello, laserate più 
o meno Inutili, raggi di energia e tutto ciò che 
può servire ad arrecare danno fisico all'avver- 
sario anche a distanze notevoli. E' decisamente ^ ^ 

importante che il livello energetico dell’Ultra 

Power, visualizzato da una barra posta ai piedi dello schermo, sia sempre a valori 
piuttosto elevati. Il grado di energia determina infatti tipo e livello dell'attacco spe- 
ciale (e consistenza dei conseguente danno fisico arrecato). Sappiate inoltre che 
solo con l'Uttra Arma Finale, corrispondente al pieno valore energetico della barra. 
Ultraman è in grado di abbattere definitivamente l'avversario. Il tutto deve essere 
portato a termine entro 3 minuti, tempo limite oltre il quale l'eroe in pigiamino si 
sgonfia e si restringe sino a ritornare un semplice giapponese (bella roba!). Alcuni 
secondi prima del fatidico momento la gemma verde che campeggia sul costumino 
del super eroe inizia a lampeggiare, al che voi dovreste incominciare a preoccupar- 
vi seriamente. 
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ware O rigi nale per Computer Amiga in offerta fino ad esaurimento 
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Anditi master III i musicale) 

Can Dii DAL (prese inazioni, mu ir invidiar 
VfageHan U (intelligenzji arlifleiHic* i 
Paperino Impara T Alfabeto ITA (didattico} 

Pixel .1D I converte immagini IFTxTN St ulpi 

I* ridessi unni Pagi Ui IT A i.DTPi 

\-( \r> Prof PAI. (CÀI) bid irne nsronak' professi 

5000 Violo Manager ITA mondiale molo 

Vces (Itine Max! MAN ITA si muta/ in ne aerei 

Pad land 1 - MAN ITA alitine su pista 

Hat Ile Collimanti carriarmati 

Rlazing Thunder MAN ITA carriarnuid/guerra 

Pitie Angela Mina la /ione aerei 

Bruì arcade* piallami 

Pack Rogers ride piai game 

far V l’p iiaiina* platfann 

Chase HO 2 au lo/ poliziesca 

('rime VVavc MAN ITA arcade poliziesco 

Cyber co ir IH MAN ITA arcade spaziale 

Damai Ics Missino Disk 

Das Itimi MAN TI A sì molai are sottomarini 

Dai of thè Vi per arcade labirinto AD 

Draglia I? recti MAN ITA draglie gm-rriem 

Dr, Fruii arcade (ila tliir in 

t alcun FI fi 

Fighter Poni lui Advanced Mìssiim Disk 

t rust byte arcade 

F usimi arcade spaziale 

(.•altlt Lgtills Domain MAN ITA guerrieri 

Hard Hall 11 siimi la/ ioni baseball 


70.Pt MI 

147.000 
100 Olili 

34.000 
bS.OIMi 

331.000 
482.010) 

39.500 

35.000 

21.000 

35.000 
21.0110 

9.000 

21.000 

50.000 

21.000 
21.000 
21.000 
21.000 

9.000 

35.000 

9.000 

21.000 

8.000 

42.000 

21.000 

8.000 
9.000 

14.000 

03)00 


Hard Drivin" Il M AN I TA auto 3D 

Hi priorie Land ITA arcade/ pia (terni 

Ih ad MÀN ITA arcade spaziale 

Inserti ir Hecli in clic lilter i ’hailfie MAN II A 

Insects in Spine \1AN 1 1 S arcade spaziale 

James Punti M AN I I A arcadi :/ p ia ( terni 

, lodge Dridd arcade coni battimento 

Jopiler’s Master Drive M AN TI A alilo su tirove 

Red ibi Tliiel' av i elltura 

kn pio» ICgg MAN I TA abbaiti munì 

I icensc lo kilt MAN ITA rimi bui fi menili spie 

Limes & Napolemi arenile logico 

Tosi Palmi arcade/ strategia 

Mean Strette MAN I TA auto poliziesco 

Mig 29 Kulcruin M AN I TA simula/June aerei 

Mouse Trap arcade/platfnnii2 

MA. ,D„N. Vi AN ITA gare cimi ha Mi inerirlo 

Nane arcade amiteli li mente 

Narcij Polire M AN t f A auto comhaitimento 

Nebulus 2 MAN ITA arcade. plattorm 

Nighl fì ree d arcade horror 

Obitus + J -Shin M AN ITA arciide nd venture 

Operatimi llarricr M \N I TA coni hall imeni i aerei 

Hi A Tulli' Golf MAN I TA mondiale golf 

PI udan s arcade spaziale 

Pro Sports Cliallenge unotii 'motoscafi' golf i 

Pifdeeim arcade spaziale 

Ptiffy's Saga arcade/' piai Turni 

Puz/.nie gioco logico 

Seton di Olii pugilati! 

Skiddo MAN ITA gare eoa moloslittc 


21.000 

21.000 

35.000 

21.000 
21.000 
21.000 
21.000 

35.000 
9.000 
9.000 

14.000 

9.000 

35.000 

21.000 

42.000 

8.000 

35.000 

21.000 
21.000 
2LO0O 
21.000 

49.000 

2 1 .000 

39.500 
H.000 

39.500 
H.IMW 

2LOOO 

21.000 

9.000 

9.000 


Nki or Dìe MAN I TA sport invernali 
xkrulJ MAN ITA guerriero romba Dimenio 
Sic Sp i Secret A geni arcade spie 
Simopv 

Space Hattle arcade spaziale 

StarMight M AN 1 V A strategia spaziale 

Starllight 2 MÀN ITA strategia spaziale 

Super ('ars II M AN TI A 

Super (ìrìd liminer arcade spaziale 

Super Off Road M AN IT A auline su pista 

Svi iteti biade II MAN 1 1 A guerrieri giapponesi 

Snords & (ìaJleuns I TA isola del pirata 

Team Y ankee U \ ramo rimili guerra 

The Hard Viale IH MAN 1 1 V vuoterà lalata 

The ( arse ut Ra MAN I TA gioca logica 

The Iliint far Red < htuber arcade /sottomarini 

live Spi Who Loved Me VI AN I I * arcade Spie 

'The Tuyoltes MAN I I A arcade piatteria 

Tie Break tennis 

I oni A The Ghost f a ni asmi ni 

Total Recali arcade'emnlmtlimentn 

lin rkan arcade combatti meri te 

Turricun 2 MAN ITA arcade min battimento 

Tvphomi of Steel strategia militare 

l.VSquadrim M W I TA arcade aerei 

Warbiek Ih e Avcnger M VN II A un arie magico 

V <igi Bear iti Hit tirecil VL Mister MAN ITA 

Zara thru. sta MAN LI V arcade spaziale 

Z-Out M AN I t A arcade spaziati 


33.000 

9.000 

21.000 

9.000 

9.000 

9.000 

41.000 

35.000 

14.000 

21.000 
35.000 

35.000 
35,(801 

46.000 

21.000 

35.000 

21.000 

9.000 
21.000 

35.000 

21.000 
21.000 
21.000 
49.IHK1 
21.000 
21.000 
21.000 
21.000 
21.000 




Titoli CD-ROM PC e MAC 


. 

:V": : ’:V. V': 


Hot Stufi - computer graphics, animazioni 3D-Studio, immagini e demo 37.000 

Hot Si uff II - computer graphics, anima/ ioni .Mi-Studio, ini magi ni e demo ftO.OOl) 

Vi» A Speelriim - animazioni, clìparts. (ìlb’. demo. Utilities grafiche... 70.000 

VGA Speelriim N - animazioni, demo, suoni, giochi VGA e S-VGA 90.000 

GIF GuLiav (2 CD) - doppio Cl>, migliata di (»ÌF a 25o colori, ugni tematica 137.000 
Shareware Solution - oltre 1Gb di programmi shareware DOS e Windows 209.000 
VIega CD ROM I - 650Mb di programmi shareware v pubblico dominio 44.000 

Mega CD ROM 11 - 650Mb (li programmi shareware e pubblico dominio 86.000 

Ylcga YVin/GS2 - 600Mb di programmi J f l) e shareware per WIN e OS2 85.000 

Vìega Audio Video - 480 VII? di (rii- 600x400 256colori t 19fl\lb dì unìmazioiii 86.000 
(iame Master 11 - 500 giochi, sport, avventura, .simulatori, arcade... 66.000 

Business Master lì - 1000 programmi, Banking, database. AVI', calcolatori... 70.000 

Kducational Master II - 2000 prg: astronomia, biologia, materna lira, storia... 70.000 

Win Master li - esclusivo per W indows... fonts, icone. Utilities, applicazioni,.. 66.000 

Secret Weapims ol thè l uftvvafTc - simulatori di volo. Il guerra mondiale 1 18.000 

C'hessmaster 3(8)0 - scacchi 31) 256 colori per Windows 1 10.000 

King Quest V - avventura inulti mediale con colonna sonora stereo 1 13.1)00 

Sherlock Holmes II - avventura multimediale 218.0(81 

Stellar 7 - grafica 31) 256 colori t stupendi L'fiVtli sonori \ >k audio I 14.0(81 

! 1 ublii|ue Arte - 2000 diparta P( X da 300 e tiODdpi per 1) TP 180.0(8) 

l'un t master IJIirarv 11 - fnnls: 37 hitmap. 4IK) truetype, 400 intellifonts... 90.000 

Guincss Hook - versione multimediale del guiness dei primati 169,000 

l*!\lraviiganzit febbraio '93 - 4 CI) per oltre 2Gb dì programmi e dati 163.000 

Groliers K neve lo pedi a - enciclopedia Groliers in versione mu Rimediale 259.000 

Women of Venus - 425 pietures 24bit + 425 ad Sbit con slidesbow ( Pt \1A( i 86.000 
VV i riti ( ’ommander/Seeret Mìsmoii - simulatore 31), combattimento spaziale 1 14.dl.Hl 
The Animate! - 200 animali deilo zoo dì San Diego 135.000 

Grcal ( il ics I - Bombay. Cairo. Londra. L.Angeivs. Mosca. NY, Parigi, Rio... 147.01)0 

(trcal Citìes 2 - Berlino, B. Aires. Chicago, (ìerusalemrne, Roma. Singapore... 147.01)0 

Dclorme (ilobai Explorer - Aliante mondiale con lanlaslici ingrandimenti 260.000 
Mig29 - siili n latore di volo 132.0(8) 

Microsoft Cinema n in - un CD interamente dedicato al mondo del cinema 174.000 

NASA Olir Solar System - CD di astronomia con Immagini N ASA 129,000 

richiedere lista completa dei titoli disponibili... 


Accessori e Componentistica PC 


piastre madri: 

3K6SX/33MHz/ina\ RAM 16 195.000 

386DX /40M Nz/l2HRh cache/max R \W 32 340.000 

486 D I .C, 33 M H iJ ! 28 k h caehe'max RAM 32 365,000 

486DX/33M Hz 128Kb eaehe/max RAM 32 915.O0O 

486DX/50M H/ 1 2Nkh cavhe/inax RAM 32 1.260.000 

486DX2 66MII/ 12SM) cache non RAM 32 1.485.(88) 

486 D X Vesa/33M Hi 1 IH Kb cache 995. ODO 

486DX V esa/50M Hz/1 28kb cache 1.340.(88) 

486DX2 \ e sa/66 VI II z * 1 2Hk b cache 1 .57O.0IK) 

Schede Video: 

\ G \ 256kb - 800x600 16 colori 60,000 

V G A I VI b - 1 024x768 256 colori 1 35.000 

VGA IVI h - 1024x768 16.7 milioni di colori 160.000 

VG A 1Mb texp a 2) Vesti - 1024x768 256 col, 199,000 

Accessori : 

ConlrulkT HD-FD t 2 mt + ipar + Igaine 32.000 

Controller IID-FD Vesa + ser + par 87.000 

Coni roller BIFFO con calie 0Mh evp a 8MB 265,000 
( ori) roller H D SCSI Adnplec 255,000 

Tastiera 102 tasti IT A noli -click 48.000 

Tastiera 102 tasli ITA alia qualità 64,000 

Mouse 3 fasti + sw 30,0Ob 

Modem Dificoverj 1200A. V.21.22.23 Videotel I50.IMHI 
Fta Dischi 1 OOpost i per 5.25" Il 38)0 

Fta Dischi 50 posti per 5.25" 838)0 

Fta Discili Fosso a cassetto 70posli per 5.25" 30.0(8) 

Fla Dischi Space a valigetta 40pos1i per 5.25" 16.000 

Audio * Video: 

Sound Galaxy N\ Pro 8bi( 29038)9 

Videoblaster, digitalizzatore video + SW 6903)00 

GVP G-Lock S-ViVA + PAL. genlock S- VHS 2.995388) 


Accessori e Hardware Amiga 


Hard Disk * drive: 

IH) 4(IV1h 2.5" A l kil ( BM per A 12(8) 

111) 60 Mh 2,5 VI 4 cavo + SU per V 12(10 
HI) 80Mb 2.5" A l + cavo 4 SU per A 1200 
HI) 120Mb 2,5" A l + cavo + SW per A 1218) 
\l fu Power Al, HD42\lb IBM x ASBO/SJIH 
\ Ila Power A I . HDHOMb IBM x A500/500+ 
A Ha Power Al. HO 130 Maxtor x V50O/500+ 
Sii perd rive esterno 88(lkb/1.64Mh 

Espansioni: 

Exp 0.5 Mb A 500 
E\p 1Mb \5O0p1us 
Exp 1Mb A 600 
Exp 4Mb A500 

Scheda K \M A2IK8) 2Mb esp a 8Mb 
SIMM IMb 
SIMM 4Mb 

SIMM 4Mb 32hi1 72pin per A 4000 
GVP Scheda RAM per AJtìftU 4V1h esp 8 

Audio - \ ideo: 

( KM A 23 20 anlitlicker x A2000 
Opal \ isìon + SW 2.0 s A 2000 3000.40(81 
IH IV PAL 

DC I V PAL-KGB con verter 
RolGcii Plus 

GVP G-Lock gelili ick esterno 
in: 2 v irìeocompositi, I S-\ ils 
ou): 1 videocomposilo, 1 S-VHS, 1 RGB 
Digitalizzatore audio Shit 


Accessori : 
ktckinouse 1.3 \ 
kicksw iteli 1.3 x 


A >004 V 2000 
A600 


4603)00 
5953HMI 
6453)00 
9153)00 
495.018) 
6 103)1 Mi 
705,000 
179.001) 


59.000 

89.000 

99.000 

390.000 
340.0(8) 

75.000 
305388) 
400,(8)0 

650.000 


340.(8)0 
1.95038)0 
790,000 
490.(80) 
415.0(8) 
LI 50380) 


150.(88) 


593810 

69.188) 


Memorie di massa 


HI» 40Mb AT IBM 275.000 

HD 80Mb AT IBM 390.0OO 

HD 130Mb A I Maxtor 4S53HH) 

Hi) 1 70Mb A L Conner 51(131(8) 

HI) 200Mb At Maxtor 590.(101) 

III) 210Mb AT Western Digital 635.000 

IH) 340 Mh AT Western Digital 1.040.0(8) 

HD 80Mb SCSI IBM 48031(8) 

HD 1 20MB SCSI Maxtor 6 1 5.0(8) 

HD E 60Mb SCSI IBM 690.0(8) 

HD 210Mb SCSI IBM 830.0(8) 

HD IGb SCSI-2 IBM 9ms 2.800 308) 

Removi bile Svquusl 44Mb SCSI exi 1,080.0(8) 
Beinovi bile Sy quest 88C SCSI ext 1.550.0(8) 
iievv... legge/scrive 44/88Mb 
Cartuccia Svquest 44Mb 160.0(81 

Cartuccia Syquest 88 Mb 260.0(8) 

Drive magneto/oHicn SCSI interni) 1.985.0(8) 

uniti) riscrivihite SCSI 5.25" 

Disco magneto/uttico 128Mb 3.5" I505KH) 


HlHiOMb W 2.5" x mHehouk A 120O 595.0(8) 

HDHOMb Al 2.5” v notebcmk/A 1 200 645.0(8) 

HD 120Mb A l 2.5" \ unte hixik VIZIMI 91531(8) 
Box estenui per HI) A l . per parallela 22531(8) 
Kil pur ruiiduru remmihiie Fili) A l 64.0(8) 





vendita soto per corrisponden?#, prezzi iva 
( (tmprr.su; em\se$Hù itt/mediulu per mo feriate in 
magazzino, chiedere conferma; garanzie t a tino., 
2 oh / ti su Hit Western Digital; spedizioni in 
conrrusseeno n H2 posta assicurata 

Via A.Murt» 2 - 25020 Fieni BS 
tei /fax 030 26S1454 

OH AH IO i marititi - venerdì ) 09:30 - 19.-3U 
i mmit i 5:30 - 19; 30 
Sabati/ 09; ìtì 1 2:30 

f>ér ri VéiiÈto telefonare allo 049 880567 f 

. • - - 

Monitor Philips Brilliance 

7CM3209 14 M colori inter laudalo 5H5.M0 

1024x768, dp 0.28mm 

4 ('.VI 42 7(1 14" colori interlacciato 970.000 

1024x768, dp 0.28mm, bassa emiss, 
audio stereo incorporato 

CBM I960 14" imi Itisi nc a liti riflesso 800,1)00 

1024x768, dp 0,28min, interlacciato 
Trarr. 1 5-58K Hi fhvert.50-90Hz 

CBM 1084-S 14" colori, audio stereo 42038)0 

640x512 interlacciato, dp 0.42mm 
1 15" colori 1280x1024 dp 0.28 non inler. 800.000 

Computer Amiga 

Kit Multimedia PC 

Sony CD-ROM 

Multimedia PC 386SX 

Amiga 120O - C'Pl 68EC20 14MHz. 740.000 

RAM 2Mb. ]6.7tuilltini di colorì 
Amiga 12001 II), con HD 4(1 Mb 1.150.000 

Amiga 2000 - YVS 2.04. K A M 1 Mb, 9903)181 

Amiga 4000-030. WB3.0, RAM 4Mb 2.490.0(8) 
( PI 68EC030 25MHz, zoccoli i 
per co processo re 68882, H!)80Mb 
drive 1.76Mb. 16.7mik di colori 
Amiga 40(KMI4(L W B 331. RA M 6\lb 3/190.01X1 
CPl 68040 25MHz. HD 120Mb, 
drive 1.76Mb, I6.7rnil. di colorì 

Sound (»alaxy NX Pro 16 
versione con SCSI, scheda audio 
I6biL 20 voci h VI, compai ibi le 
Sound Piaste r 1 Pro 16: Idi ore 
CI) ROM Galaxy completo di 
SW e cai i, si connette 1 a 
SoundGalaxi : Megli CD-ROM 
LCD con 650Mb di programmi 
di pubblico dominio e shareware 

lettore CD-ROM interno 
da 5.25". completo di 
interfaccia VL-Bus. SW di 
gettitene e caddi pur il 
caricamento dei CD; 
standard ISO-9660: 
player audio; accesso 
.elibus, transfer 600K b sec 

PC 386SX -33 MHz. RAM 4Mb, Hard 
Disk 80Mb IBM, scheda VGA IMb 
( irrus Logic I28(KI024. max numero di 
colorì 16.7 milioni: CD ROM Son>; 
Mega CD ROM I e II. 2 CD per un 
tol ale rii 1,3Gb di programmi shareware 
e di pubblico domìnio! monitor Philips 
Brilliance S-V G A 1024x768 dp 0.28mm: 
tastiera 102 tasti ITA; mnu.su 

L. 990.000 

L. 420.000 

L. 2.340.000 1 


■■ ■ — o, > .'r ' ■■■ • - ■ i"i-: — 1 . i -i .i.f. u i-, — — « — ? — r — r*7 ; : : ! — : — 

Personal l ser, 1 par, l porta game; tastiera 102 tasti ITA; mouse; cabinet desktop con 

Computer; dispiay; drive 3.5"xM4Mb; Monitor Philips Brilliance !4 rf 7CM32U9 S-VGA 

Configurazioni Diverse 

RAM 2Mb (SIMM CVtb> +140000 

RAM 4Mb (SIMM 1Mb) +280006 

K A M 16Mb (S 1 M M 4M b i +11 2(MH»I 

RAM 32Mb iSI VIVI 4M hi +]%(W8Hl 

Sk VGA IMb OAK 077 +70000 

Sk VtìA 1Mb l irrus 16. 7 in il colori +K6(KK) 

Sk VGA IMb ET4000 Ì6,7mil colori +11 5(88) 

i ontroller AT-Bus cache 2Mb (exp 8) +415IMKI 
Drive 5.25 M +100000 

Hard Disk 80Mb IBM +108000 : 

Hard Disk 130Mb Maxtor +193000 

Hard Disk 170Mb C'onner +220(MKl 

Hard Disk 200Mh Maxtor +305000 

Hard Disk 21 0Mb West erri Digital +335000 

Hard Disk 340Mb Western Digital +710000 

M ni 15^ 1 280\ 1 024 tip 0.28mm +300000 

M ut 17" Philips Brilliance 4CM6099 +1730000 

Processore 

Locai Bus 

Clock 

Cache (Kb) 

RAM 

Max RAM 

Hard Disk 

Scheda VGA 

Monitor 

Prezzo 

386SX ! 

no 

33 MHz 

- 

2Mb 

16Mb 

42Mb 

256Kb 

SVGA 

L. 1.525.000 

386DX 

no 

40 MHz 

128 

4MB 

32Mb 

42 Mb 

256Kb 

SVGA 

L. 1,795.000 

486DLC 

no 

33 MHz 

128 

4MB 

32Mb 

42 Mb 

256Kb 

S-VGA 

L. 1.813.000 

486DX 

no 

33 MHz 

(28 

4MB 

32Mb 

42Mb 

256Kb 

S-VGA 

L. 2.325.000 

486DX 

no 

50 MHz 

128 

4MB 

32 Mb 

42Mb 

256Kb 

S-VGA 

L, 2,645.000 

486DX-! 

no 

66 MHz 

128 

4MB 

32Mb 

42Mb 

256Kb 

S-VGA 

L, 2.860.000 

per conllgu razioni diverse consultare il riquadro a fianco: alla configurazione base aggiungere l'ampliamento desiderato 

486DX 

sì (Vesa) 

3.1 MH/. 

12» 

4Mb 

32Mb 

42Mb 

1Mb L.BUS 

SVGA 

L. 2.580.000 

controller IID-FD Locai Bus + 2ser + lpar 

486DX 

si (Vesa) 

50 MHz 

128 

4Mb 

32Mb 

42 Mb 

IMb L.BUS 

S VGA ■ 

L. 2.920.(K)0 

controller HD-FD Locai Bus + 2ser + lpar 

4S6DX-2 

sì (Vesa) 

66 MHz 

128 

4Mb 

32Mb 

42Mb 

1Mb L.BLS 

SVGA 

L, 3.120.000 

controller HD-FD Locai Bus + 2ser + lpar 
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HUDSON 
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GRAFICA 


Ricca di umo- 
rismo 
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Musiche ori- 
ginali 
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GIOCABILITA 

▲ Non faciie da 
comprendere, 
ma divertente 


LONGEVITÀ 


▲ Un intera 
serie più li 
fitm condensati in 
un gioco: megaliti- 
co! 




Un bei cartone animato inte- 
rattivo 
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AZIONE 

■ ■■□□ 
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STRATEGIA 

■■■■□ 
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ORIGINALITÀ' 
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[bilanciamento 
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Fra tutte le avventure grafiche aventi per 
protagonisti personaggi dell'animazione 
giapponese, Nadia è quella che si è 
guadagnata I consensi migliori, 
probabilmente a causa dei largo successo 
ottenuto dalla serie televisiva. In Italia 
l'edizione Fininvest, intitolata "Il Mistero 
della Pietra Azzurra", non rende certamente 
giustizia alle motivazioni del suo clamoroso 
successo in patria ma può sicuramente 
contribuire, dato l'elevato numero di 

audience, a 


diffondere un 
pò di più la 
cultura 
riguardo a 

questa graziosa trascinatrice di folle. Nel 
CD in questione è stata compiuta una 
leggera rielaborazione del soggetto, 
inserendo elementi propri della serie 
televisiva con aspetti tratti dai film 
dedicato a Nadia , Il risultato può 
tranquillamente essere considerato un 
nuovo episodio della serie animata che 
proietta ì personaggi a tutti ormai noti 
(Sansone, Hanson, Rebecca etc.) 
all interno di una miriade di situazioni 
Inedite. 


Strano gioco questo 
Fushigi No Umi No 
Nadia. Non è certo fa 
prima volta che mi 
capita di giocare ad 
avventure grafiche su PC Engine 9 
ma questa costituisce una vera e 
propria innovazione nel suo cam- 
po. Più che un semplice gioco 
sarebbe il caso di definirlo un vero 
e proprio cartone animato, visto 
che f data la portata delia grafica e 
dei sonoro, la differenza è quasi 
impercettibile . Un cartone anima- 
to sul quale poter intervenire a 
proprio piacimento, modificando la 
trama ogni volta in maniera diver- 
sa . Sappiate dunque che f quaisiasi 
cosa facciate e quaisiasi azione 
decidiate di intraprendere, prose- 
guirete comunque nell'avventura , 
anche se non è detto che io fac- 
ciate nei mogiiore dei modi . fi fat- 
to che il linguaggio sia unicamen- 
te giapponese presuppone un mini- 
mo di pratica, ma non impieghere- 
te tanto tempo a capire quale 
ideogramma significa "parlare”, 
quale invece significa " andare " e 

li fatto poi che l'avventura sia un 
incrocio tra il film e ia serie rende 
il tutto ancora più arduo e longe- 
vo, visto che non potrete approfit- 
tare del fatto di aver già visto il 
cartone animato in tv per cavace- 
la in modo egregio anche nel gio- 


co. 


A detta dei colleghi nipponici, e in base a quan- 
to ha potuto constatare di persona l'autore di 
questa recensione, Nadia rappresenta, nei pro- 
prio paese, il personaggio più carismatico, 
amato e seguito degli "anime" giapponesi. La 
neretta dagli occhi color carboncino ha assun- 
to connotati da vera e propria sex-symbof dei 
cartoni animati provocando, negli adolescenti 
nipponici, veri e propri casi di fanatismo sfrena- 
to, come più o meno accade da noi per Beverly 
HfflKs (io, comunque, trovo infinitamente miglio- 
re Nadia - Pier Franco). Pensate che fra i milio- 
ni di fans giapponesi della sexy-acrobata, ci 
sono pure migliaia di persone suggestionate a 
tal punto da essere diventate vegetariane 
(Nadia, si sa, non mangiava mai carne di ani- 
male) e a prendere parte in modo attivo a movi- 
menti animalisti e ambientalisti, tutto in nome 
della loro beniamino televisiva. Si può dire che, 
quanto a trascinamento di masse, Nadia sla 
juasi migliore dell'Imperatore. 
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Il computer è l'accessorio che vuoi immediatamente a casa tua 



Via Bernocchi 1 1/b - 25060 Cogozzo VX (BRESCIA) - Tel. 030/898181 1 
VIDEO IMMAGINE TI OFFRE UN NUOVO TIPO DI VENDITA PER CORRISPONDENZA 


TELEFONA ALLO 



: . : v.- . ; i 


AMIGA 600 
AMIGA 1 200 
CD.T.V. 

AMIGA 4000-68030 
HD 85MB 25 MHz 
AMIGA 4000-68030 
HD 120MB 25 MHz 


030/898 1811 



SCHEDA JANUS 386 SX 20MHz 
KICKSTART 1 .3 PER AS00 PLUS 
KICKSTART 2.0 PER A500 
ALTRI ACCESSORI 














I L.fc 

L. 70.000 
TELEFONARE 


TUTTI I PREZZI SONO INCLUSI DI IVA 
GARANZIA DI UN ANNO SU TUTTI I PRODOTTI 


VASTO ASSORTIMENTO DI PROGRAMMI PER 

• Amiga sconto 50% « Megadrive 

• PC * Supernes 

• C 64 • Game Gear 

• CDTV * Neogeo sconto 30% 


RED e BLACK 

computer 

YWonteJobatino, 1/E - 47012 CARPI 1M0I -Tel. 059/651691 -Fra 059/651692 



DA NOI TROVERAI TUTTO CIO’ CHE OCCORRE AL TUO PERSONAL COMPUTER 


Amiga 600 HD40 £. 890.000 
Amiga 600 £. 520.000 

Monitor per Amiga £. 470.000 
Amiga 3000 HD 50 £. 2.750.000 
CDTV per Amiga 500 £. 750.000 


CDTV multi media £. 990.000 

Drive per Amiga £. 1 60.000 

Espansione per Amiga 500 £. 170.000 

Espansione per Amiga 600 £. 1 70.000 


AT 286/16 MHZ - HO 40 

AT 286/16 MHZ - HD 20 PafMh A imitali 

AT 386/20 MHZ - HD 40 

AT 386/40 MHZ -HO 40 

AT 486/33 MHZ.- HO 40 

Portatile calore 386/20 MHZ HD 100 Amslrod 

AT 486/25 SX - HD 40 

AT 486/66 DX- HD 120 4 MB 


£ 890.000 
£.1.390.000 
£. 1 . 120.000 
£.1.250.000 
£.1.790.000 
£.8.900.000 
£.1.390.000 
£.3.460.000 


Stampanti laser C-ITOH 4 plus 
Stampanti Kodak INKJET color 
Stampanti Commodore 1550 color 
Stampanti Star LC 20 8/N 
Stampanti Star LC 100 (alar 
Stampanti StarLC 24-20 8/N 
Monitor TRI Multisine VGA 14" 
Monitor Hantarex VGA 1 4" 

Monitor VGA 19" 


£.1.300.000 
£. 950.000 
£. 480.000 
£. 390.000 
£. 490.000 
£. 650.000 
£. 590.000 
£. 490.000 
£. 1.550.000 


NOVITÀ 


Amiga 4000 
Amiga 1 200 

A. 530 turbo GVP HD 1 20 per Amiga 
DCTV 16 mil. colori per Amiga 
Monitor 1 960 Commodore M. Sino 
Ram Card Al 200 2Mb 
Ram Card Al 200 4Mb 
Al 230 turbo+ 1 Mb 


£. 4.050.000 
£. 800.000 
£. 2.500.000 
£. 950.000 

£. 850.000 

£. 330.000 
£. 590.000 
£.1.1 50.000 


VINCERE AL LOTTO NON E UN SOGNO MA 
dell'ambata oltre a statistiche/ ritadi/ sistemi 


PROGRAMMA N0STRADAMUS per ricevitorie ed amanti gioco lotto. Vincite assicurate oltre 
rotazione 90/Big Jump per terno e archivio estrazioni dal 1 939 disponibilità programma presso 


80% sul gioco 
la nostra sede. 
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VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA EVASIONE ORDINI IN 24 ORE • INGROSSO E AL MINUTO 


RAG AIVI ENTI DILAZIONATI 




MEGA 

RIOT 




▲ Incredibili 

alcune 

sequenze 
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▲ Colonne 

sonore egre- 
giamente orche- 
strate 
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LONGEVITÀ 


▲ Piuttosto 

durevole > se 
riuscite a giocarlo 
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Solo per chi ha soldi da scia- 
lacquare f ha la pazienza di un 
santo ed è un fan delta serie 
TV 


□□□ 



Ultimamente pare che le software-house 
giapponesi abbiano trovato un vero e 
proprio filone di giochi che può rendere oro; 
quello che ripropone in chiave videoludica i 
vecchi miti dei telefilm e dei cartoni 
animati del paese del sol levante. Basti 
citare Cyborg 009, Galaxy Express 999, 
Mazin Saga, Nadia ed ora questo Uchu 
Senkan Yamato (alias Star Blazers), atteso 
da più di sei mesi. Il videogioco, una 
discreta simulazione strategica, si basa 
essenzialmente sulla prima parte della 
serie televisiva, per cui scordatevi di 
assistere alle mirabolanti imprese del 
nefasto impero delia Cometa per il quale, 
molto probabilmente, verrà prodotto un 


secondo ed apposito gioco. Questo fatto 
deve far riflettere molto: com'è possibile 
che un gioco da noi giudicato appena 
discreto sia invece, In Giappone, al 
secondo posto nelle vendite (dopo Winds 
of Thunder. almeno per ora) e meriti 
persino un seguito? Semplice: per 
l’ingiurioso ed ormai arcinoto motivo che in 
Europa non esistono poi cosi tante persone 
che possiedono un notevole discernimento 
fra le maree di Kanji (gli ideogrammi 
giapponesi) che affollano giochi di 
tipo. 


GIOCABILITA' 

In alcuni casi 
richiede trop- 
po studio 
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Arrìeccolo! Lo sapevo 
che prima o poi qualcu- 
no avrebbe riproposto , 
In chiave neanche trop- 
po moderna, simulazio- 
ni dei tipo Panzer Battio o Super 
Schwarzschlid. Fortunatamente /a 
struttura di gioco è un tantino 
meno complessa di quei due titoli 
e la gestione degli scontri tramite 
icona , anche se non poco ridicola , 
risolleva le sorti di una giocabiiità 
che altrimenti sarebbe disastrata . 
Sia le sequenze statiche che quel- 
le animate sono curate nei minimi 
dettagli e si accompagnano alfa 
perfezione con le colonne sonore 
originali (mitica la marcetta della 
Yamato che si leva in volo) di cui 
è Intriso il CD. Per godere di tutto 
questo ben di dio è però necessa- 
rio inoltrarsi non poco nei gioco e 
vi assicuro che li tutto è molto 
arduo e può risultare, a lungo 
andare, decisamente noioso, li fat- 
to che, dopo ogni azione compiu- 
ta, dobbiate fermarvi delie ore per 
capire che cosa in realtà è acca- 
duto alla vostra nave, alla flotta 
avversaria e quale sia la nuova 
situazione , non concorre certo a 
rendere agile II gioco (a meno 
che, come al solito f non conoscia- 
te anche voi quei minimo di giap- 
ponese che vi può permettere di 
far scorrere il tutto in modo deci- 
samente più lineare ), VI assicuro 
che anche se siete accaniti soste- 
nitori del malefico Dessiock fati- 
cherete non poco a digerire la pre- 
caria struttura di gioco , 




COM'E' CHE MI HAI 
CHYAMATO? 

Da dove arriva In realtà II nome Yamato? Pochi 
di voi sapranno che rincroclatore Yamato è 
davvero esistite: era una delle navi di punta 
della flotta giapponese durante la seconda 
guerra mondiale e 1 suoi relitti vagano tutt'ora 
da qualche parte negli oceani (se volete pren- 
dervi la briga di cercarli come fece II capitano 
Avatar...). Il nome Yamato deriva invece dalia 
pianura omonima, nella quale, si dice, ebbe ori- 
gine Il regno giapponese nel 660 A.C. 

L'aspetto sicuramente più Interessante è costi- 
tuito dal fatto che una delle prime dinastie del- 
la pianura di Yamato aveva il nome di Regno 
Yamatai ed era governato (vi assicuriamo che 
non stiamo affatto scherzando) da una certa 
regina Himlko (o Hlmika che dir si voglia). Non 
vi rammenta qualcosa In particolare? 


PIER FRANCO MERENDA 







GEORGE FOREMAN'S KO BOXING 1 .16 EDGE 







E dopo Muhammad AH, un 
altro mito delta boxe mondiate 
riappare In forma digitalizzata 
per rinverdire sul Megadrive I 
fasti di un tempo.. .e visti I 
risultati, sarebbe stato meglio 
fosse rimasto a casa a lucidar- 
si I trofei! George 
Foreman è T se possibile, 
un gioco di pugilato 
ancora più banale e 
scialbo di quello della 
Virgin con Cassius Clay, 
senza neppure avere, 
come quest'ultimo, alme- 
no una bella presentazio- 
ne. Graficamente è un 
Inno alla staticità; la 
visuale, Infatti, è perenne- 
mente in soggettiva, con I 
pugili che stanno l'uno di fron- 
te all'altro scambiandosi sga- 
nassoni senza spostarsi di un 
centimetro dalla loro posizio- 
ne. Anche la gioca bll Ita è un 
knock-out; I soliti colpi più un 
mega pugno da sferrare una 
volta Infilata una serie di "cen- 
tri". La soddisfazione più gran- 
de che II gioco è In grado di 
offrire è poter vedere I volti del 


pugili tu melarsi man mano che 
I loro pugni vanno a segno; ma 
sarebbe stato più bello se al 
posto delle loro facce cl fosse- 
ro state quelle di coloro che 
hanno programmato II gioco! 
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Bucky O 'Mare e un coniglio 
intergalattico protagonista di 
un "cartone" che a noi pud 
non dir nulla, ma 
che all'estero ha 
detto quanto 
basta perché la 
Konaml gli dedi- 
casse un gioco, 
per l'esattezza 
un platform. La 
trama vede gli 
amici di Bucky 
rapiti da un suo acerrimo 
metilico, e l'intrepido coniglio 
(quale paradossate connubio 
di termini) lanciarsi In loro 
soccorso armato di pistola e 
di quella particolare virtù per 
cui la sua specie è nota; no, 
non quella dì riprodursi in un 
baleno, ma di effettuare gran 
bel salti! L'Impresa compor- 
terà l'attraversamento di otto 
differenti livelli pieni di nemici 
e boss da blastare. Uno degli 
aspetti più interessanti del 
gioco è che una volta recupe- 
rati gli amici di Bucky, se ne 
possono sfruttare te particolari 
abilità. Per esempio, mentre il 


mangia-carote è, naturalmen- 
te, un asso nel salto, l'amico 
Willy sfoggia una pistola abba- 
stanza potente da 
distruggere file di 
nemici con un 
solo proiettile! 
Benché non sia 
nulla di veramente 
originale, Bucky O 
'Ha re è un gioco di 
Innegabile ottima 
fattura ed è glocabi- 
le quanto basta per 
soddisfare gli appassionati del 
genere. Convenzionale, ma 
gradevole. 
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ELETTRONICA DI BELLOMO 


VIA SCALISE, 5 - 31100 VERCELLI 
(prima a destra di c. PRESTINAR1) 
Telefono (0161) 54793 



Commodore 


PRODOTTI COMMODORE ITALIA 
PC - MS-DOS - VIDEO GIOCHI 
SOFT CENTER - LEADER - CTO 
SOFTEL - NOVITÀ' SETTIMANALI 
SOFTWARE PER PC AMIGA ■ CBM 64 
FLOPPY DISK ■ PERIFERICHE 

ACCESSORI 












Ha le carte in 
regola per 


divertire 


MEGA CD 

SEGA 




Belli certi fon - 


/ Musiche di 

/ buona fattura 




me 

Alla 

stazione Defcon 2 
hanno un piccolo problema: a 
parte il nome menaiella, hanno registrato 
strani movimenti di astronavi del pianeta 
Akirov, notoriamente abitato da fetentoni 
di portata interstellare. Sembra proprio 
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r.. 


che 


i disgraziati si 
stiano dirigendo verso il sistema 
sol... ehi ma eccoli, sono robot enormi, 
tutti al posti di combattimento! Questa 
non è un’esercitazione! Avete dieci 
secondi per abbandonare la nave! Get 
away from ber, you bitch! Etc. eie. 


\\o 


■ numero di 
orti 


GLOBALE 


Nulla di eccezionale per un 
Mega CD, ma comunque un 
buon plcchiaduro 


AZIONE 
STRATEGIA 
ORIGINALITÀ' 
IILANCIAMINTOI 


□□□ 

□□□ 
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■SPACCO 
IL SISTEMA IDRAULICO 

E dopo Cyborg Justice, ecco a voi il 
secondo plcchiaduro robotico per 
una console Sega. Si può tranquilla- 
mente dire che Black Hoie Assault è 
sicuramente meno fantasioso e biz- 
zarro, visto che le mosse sono bene 
o male classiche: calci e pugni in 
volo o meno e mosse speciali. La 
vera particolarità del gioco è però la 
possibilità di "programmare” un 
avversario assegnando due valori ai 
parametri probabilità e distanza 
associati a ciascuna mossa. Se per 
esemplo a un pugno si assegna una 
probabilità di 60 e una distanza di 
10, significa che c'è il 60% di proba- 
bilità che a una distanza di 10 metri 
(in scala naturalmente) il robot tiri 
un pugno. Questo porta a creare 
varie condotte di gara per ogni 
robot: una cosa che non si era mai 
sperimentata prima. A quando un 
Beat'em up Constructton Kit? 


Certo che dopo aver 
visto Cyborg Justice 
questo plcchiaduro 
meccanico mi sembra 
sin troppo normale: i 
soliti calci, pugni e lanci, ma 
vociamo mettere con le follie che 
si possono fare in Cyborg Justice? 
Vabbè, comunque Black Hole 
Assault non è da buttare: nel com- 
plesso diverte, e ha anche un 
buon numero di tornei (a elimina 
zfone, girone all'italiana o campa 
gna compieta) e le sue belle opzio- 
ni. A completare II tutto poi l'an- 
cora mai sperimentata possibilità 
di personalizzare un robot cam- 
biandone i parametri: certo, non si 
può parlare di un vero e proprio 
editor di personaggi per picchiada 
ro ma è già qualcosa, e magari a 
qualcuno potrebbe venire In mente 
di farci un vero programma visto 
come vanno di moda i beat'em up 
oggi, Insomma II mio parere com- 
plessivo è positivo, anche se ci 
sarebbe anche da dire che il gioco 
non fa ancora vedere cosa sa fare 
il Mega CD (Jaguar inizia a farlo 
vederel); siamo a livelli di buon 
prodotto standard, nulla da sottoli- 
neare di più. 

PAOIO CAUDILLO 
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D A R T H 
VADER: "Obi 
Watt non ti 
ha mai detto 
cosa accad- 
de realmen- 
te a tuo 

padre?'* 

LUKE: "Mi 
* hai detto 

abbastanza. 

Mi hai detto che tu io hai ucciso !" 
OARTH VADER: "No. io sono ...” 
MAX: "A* Fabio >ooì!l Smettila di 
guardare l'Impero Colpisce Ancora r 
che c'è da fare la presentazione 
per II Playmasterl" 

FABIO: "Che cosa ? Uffa r dovevi 
interrompermi proprio adesso? 

Con queiio che c'è da scrivere 
potevi anche aspettare f no?" 

MAX: " E che sarebbe?" 

FABIO: " Che l'indirizzo a cui inviare 
i trucchi è il solito f cioè.., 


ff 


CVG - Playmaster 
Gruppo Editoriale Jackson 
Via M. Gorkl, BB 
20092 Cinisello Balsamo (MI) 


A CURA DI FABIO D'ITALIA 




SUPER STAR WARS 

La Forza vi ha abbandonato? Non disperate e 
fate invece quanto segue. Sullo schermo del 
titolo premete A, A, A, A, X, B, 3, B, B, Y, X. X, 
X, X, A, Y, Y f Y, Y, B. Dopo aver inserito questo 
codice dovreste udire il grido dei Jawa. Quando 
iniziate la partita potrete ora scegliere uno 
qualsiasi fra i tre personaggi con cui giocare. Ma 
non finisce qui. Tenendo premuti i tasti L e R sul 
secondo joypad durante la partita, vedrete 
apparire un menu speciale. Su questo schermo 
potrete scegliere da quale livello e da quale 
settore cominciare, quante vite volete, il 


personaggio che volete e l'arma che volete. 
Inoltre, potrete terminare il livello premendo io 
Start sul joypad 2. Infine, potrete diventare 
Invincibili in qualsiasi livello (esclusi quelli di 
guida) tenendo schiacciati i pulsanti A, B, X, Y e 
Select sul joypad 2. 


PARODI US 

Mettete il gioco in pausa e spostate il joypad 
nelle seguenti direzioni: ALTO, ALTO, BASSO, 
BASSO, SINISTRA, DESTRA, SINISTRA, DESTRA. 
Poi premete I tasti B e A (in quest'ordine) e 
avrete una potenza di fuoco più maggiorata di 
Serena Grandi! 
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AXELAY 

Avete presente la morte? Per chi adotterà 
questo trucco diventerà un fatto superato. 
Mettete in pausa, poi premete i seguenti tasti in 
successione: SELECT, ALTO, BASSO, SINISTRA, 
DESTRA, Y, B, A, X. Se tutto va bene, apparirà la 
parola MUTEK al posto delle vite rimanenti, dopo 
di che sarete invulnerabili. 


UN SQUADRON 

Un cheat mode per chi ama il gioco pesante. 
Selezionate il livello di difficoltà sul menu delle 
opzioni con il joypad 1. Durante la selezione, 
premete contemporaneamente i pulsanti A e X 
sul joypad 2. Se sullo schermo appare la parola 
GAMER, è fatta: giocherete al livello di difficoltà 
ultra-hard! 
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R-TYPE 

Ayeah! Un grande cheat per uno de) migliori 
sparatutto di tutti I tempi! Sullo schermo dei 
titoli mantenete il joypad in basso tenendo 
schiacciato Select e subito dopo premete il 
pulsante 1. Fate quanto detto e avrete un 
credito extra. 


TURRICAH 

Andate allo schermo delle opzioni e spostate la 














treccia su exit. Premete i tasti in quest'ordine; I, 
ll T I, II, I, II, II, II, I, II. Poi premete Start e avrete 
un menu alternativo che vi permetterà di 
selezionare un cheat per diventare Indistruttibili. 


ADDAMS FAMILY 

Nel cimitero, all'Inizio del gioco, sentirete Gomezj 
dire "Tully my good man, how about playing a 
round of golf?”. Mentre sta parlando, spingete il 
joypad nelle seguenti direzioni; alto, alto, destra, 
basso, sinistra, alto e voilà, vi siete guadagnati 
in un botto ben 79 vite! 
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PRINCE OF PERSIA 

Codici principeschi! 

Livello 1: DHJFCK 
Livello 2: FHKHDG 
Livello 4: IJFJFU 
Livello 5: JIMJFB 
Livello 6: IGGHDO 
Livello 7: HECFED 
Livello 8: LGMIEZ 
Livello 9: PJMLHM 
Livello 10: KDEFBH 
Livello 11: KCIFBC 
Livello 12: RHKLGJ 
Llv. Finale: REUEO 


SONIC 2 

Allo stage 1-2 prendete le due vite extra, dopo dl| 
che suicidatevi. Tornati In gioco, scoprirete che 
le due vite extra sono ancora lì; riprendetele e 
ripetete l'operazione. Vi ritroverete sempre con 
una vita in più. 


ALIEN 3 

No, non abbiamo nessun tipo di arma, però 
abbiamo un cheat mode! Prima di iniziare a 




giocare, premete C, ALTO, DESTRA, BASSO, 
SINISTRA, A, DESTRA e BASSO: sentirete il 
suono di un power-up. Poi, durante la partita, 
inserite la pausa; prima di toglierla, potrete 
saltare il livello premendo C, A e B. 


STREETS OF RAGE II 

Nello schermo delle opzioni, usando il joypad del 
secondo giocatore, tenete schiacciati i tasti A e 
B e usate C per cambiare I livelli di abilità. Se il 
cheat è stato inserito correttamente, potrete ora 
giocare al livello di difficoltà ultrafacile. 


?2 
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ECCO THE 
DOIPHIN 

Andate allo 
schermo del 
livello dii 
partenza 
usando il 
sistema delle 
password. 

Tenete 

premuti lo Start e ìl tasto A. Manteneteli 
schiacciati finché II livello non inizia; mollate il 
pulsante A e togliete la pausa con lo Start: a 
questo punto Ecco sarà Invulnerabile. 


EUROPEA» CLUB SOCCER 

Scrivete THREE SHREDDED SWEAT nello 
schermo delle password; ogni parola va inserita 
una riga per volta. Tutti i vostri giocatori avranno 
così la capacità di tirare autentiche bordate e di 
segnare da ampie distanze, proprio come faceva 
il mitico Pelò. Per usare questo super-calcio, 
basta effettuare un "hard kìck” come spiegato 
nel libretto delle istruzioni, e vedrete che il tiro 
risulterà molto più potente del solito. Scrìvendo 
invece QUITTER come password, potrete 
interrompere una partita senza subire, come 
nella realtà, la regola del forfeit; per esempio, se 
state vincendo per 2-0 e fate cessare II gioco, il 
risultato non andrà a favore della squadra 
avversaria, ma resterà 2-0 per voi. Così facendo, 
potrete passare immediatamente ai round 
successivi non appena ottenuto il vantaggio. 

Alè! 

















STEEL EMPIRE 

Ecco un t rocchetto por saltare al secondo livello 
prima ancora di attaccare col primo. Quando 
appare il Eogo della Sega, tenete schiacciati il 
tasto A e lo START e oplà, il gioco è fatto! 


PROBOTECTOR 

Per cominciare da un livello qualsiasi, prima di 
iniziare la partita, spostate il joypad nei seguenti 
punti: ALTO, ALTO, BASSO, BASSO, SINISTRA, 
DESTRA, SINISTRA, DESTRA. Premete prima A e 
poi B per due volte dopo di che potrete 
cominciare a giocare. 


BUGS BUNNY'S CRAZY CASTLE 

Fra una carota e l’altra, date al coniglio anche 
questi codici; gli saranno utili per accedere 
subito a diversi livelli del gioco. 

WZFS 

_ i I I 9 . R a _* _ jj; 
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ZTPZ 

WYCZ 

TX9W 

2TWX 

YTKX 

SHE2 

XH02 
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ALONE IN THE DARK 

Avete paura del buio? E compratevi una 
lampadina, maledetti spilorci! Beotate a parte, 
ecco un beirartiftzio (vedi il nuovo Zingarelll 
Ideila lingua italiana) per facilitarvi il compito 
nell’oscura magione del mitico gioco Infogrames: 
usate un software tipo PC Tools 0 Norton 
Utilities e editate i file dei vostri ultimi 
salvataggi, chiamati SAVEO.ITD, SAVE1.ITD, 
SAVE 2.ITD e così via. Trovate i seguenti byte e 
cambiate i 255 valori di ciascuno tutti in FF. 


BYTE 

19,856 

19,866 

19,882 

20,024 


ARTICOLO 
Lampada a olio 
Colpi per fucile 
Salute 

Proiettili per pistola 



INDIANA JONES AND THE IAST CRUSADI 

Vite infinite per l'avventura di tutta una vita! 
Come? Basta mettere in pausa e premere dieci 
volte il pulsante 1 del joypad. 

GAIAXY FORCE 

Per diventare invincibili, premete sette volte la 
Pausa nello schermo di presentazione. Se invece 
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completate i pianeti nel seguente ordine apparirà 
un finale inconsueto: VERDE, BIANCO, BLUE, 
ROSSO. 


CASTLIVANIA II: SIMON'S QUEST 

Come promesso nello scorso numero di 
Playmaster, eccovi la soluzione completa di 
questa popolare avventura, gentilmente 
concessaci da due ardimentosi lettori che 
rispondono al nome di Marco Bavagli e Michele 
Balduini (applauso!). Inoltre, menzione d'onore a 
Marco Olivieri di Roma, la cui soluzione rimarrà 
purtroppo inedita essendo stato battuto sull 
tempo dalla summenzionata coppia. Ma veniamo 
al sodo. La prima cosa da fare nel gioco è 
comprare il cristallo bianco dal mercante nella 
prima città. Raccogliete almeno 150 cuori 
uccidendo i nemici. Acquistate la Thorn Wbip e 
la Holy Water. Proseguite verso destra fino a 
giungere alia prima mansion. Dopo esservi 
assicurati di avere almeno 50 cuori (fatelo ogni 
volta che entrate in una mansion) entrate, usate 
il cristallo bianco per far apparire un ascensore, 
proseguite fino a trovare il mercante e da 
quest'ultimo comprate il Dak Stake. Usatelo 
sulla sfera (tasto A + joypad in alto) per 
impossessarvi della costola di Dracula, 
utilizzabile anche come scudo. Uscite dalla 
mansion e andate verso destra fino ad arrivare al 
secondo schermo con lo sfondo viola. Scendete 
le scale e demolite l'ultimo gradino con la Holy 
Water; proseguite verso sinistra fino a giungere 
in un vicolo cieco. Qui usate la Holy Water sul 
muro per prendere la Sacred Flame. Proseguite 
verso destra fino ad arrivare alla città 
successiva; qui entrerete nella porta tra i due 
fossati. Usate la Holy Water al centro dello 
schermo per scavare un fossato attraverso il 
quale giungerete al commerciante, dal quale 
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comprerete un garlic. In un altro negozio della 
stessa città usate la tecnica appena illustrata e 
comprate il laurei. Proseguite a destra fino ad 
arrivare al cimitero di Camilla. Qui ponete il 
garlic sul l'ottava mattonella prima del fossato, 
tornate a sinistra e troverete un signore che vi 
donerà il Silver Knlfe. Tornate alla città che 
avete appena visitato; in cima all'estrema 
sinistra troverete un ragazzo che cambierà il suo 
cristallo blue con il vostro cristallo bianco. 

Uscite dalla città da sinistra, scendete alle 
prime scale che incontrerete nella foresta e 
proseguite a destra fino ad incontrare un lago. 
Qui inginocchiatevi, senza cadere in acqua, il più 
a destra possibile, e usate il cristallo blue (tasto 
A + joypad in basso, premendo rapidamente 11 
pulsante). Lo schermo si abbasserà; procedete 
verso destra e voilà, avete trovato la seconda 
mansion. Entrate e procedete a destra; a un 
certo punto vi sembrerà di essere in un vicolo 
cieco, ma voi saltate poiché il muro è finto, dopo 
di che cercate il mercante per acquistare il Dak 
Stake. Ora cercate la sfera, usate il Dak Stake 
su di essa per prendere il Dracula's Heart. Uscite 
dalla mansion, tornate a sinistra, superate la 
prima mansion e scendete alla scala che 
troverete subito dopo. Assicuratevi di avere 
almeno 150 cuori prima di entrare nel villaggio. 
Entrate nel secondo negozio, usate la Holy 
Water per fare la buca, scendete e comprate la 
Chain Whip; tornate a sinistra e continuate fino 
al traghettatore. Ora selezionate il Dracula's 
Heart, inginocchiatevi sul traghetto usando il 
cuore di Dracula al centro del lago; lo sfondo 
cambierà. Proseguite verso sinistra e troverete 
la terza mansion. Qui comprate il Dak Stake, 
usatelo nella sfera per avere i'Eyeball e uccidete 
il mostro per ottenere il Gold Knife. Uscite dalla 
mansion e andate verso sinistra: Incontrerete un 
uomo che vi darà II Diamond. Tornate a destra, 
prendete il traghetto e tornate indietro; senza 
scendere, tornate a sinistra e troverete di nuovo 
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la città. Cambiate il cristallo blue con il cristallo 
rosso, entrate nel negozio, rompete con la Holy 
Water il muro a destra e comprate quattro 
laurels. Uscite dalla città. Procedete verso 
sinistra e scendete alla prima scala: sarete in un 
cimitero. Andate in fondo ad esso, usate un 
garlic al sesto mattone partendo dallo scalino, 
andate a sinistra e un uomo vi darà la Silk Bag. 
Salite le scale e tornate a sinistra fino ad 
arrivare a una città: qui comprerete la Morning 
Star. Uscite dalla città e andate alla prima 
mansion a comprare il Dak Stake. Andate al 
cimitero di Camilla (il primo dove avete preso il 
Silver Knife). Assicuratevi di avere almeno sei 
laurels. Arrivati al cimitero di Camilla troverete 
un fossato con un grande baratro, saltate e 
frustate; le prime volte vi parrà impossibile 
riuscire a saltare, ma con un po' di allenamento 
ci riuscirete. Dopo aver saltato andando avanti 
incontrerete una palude. Usate il laurei ed ogni 
volta che il suo effetto finisce riselezionatelo. 
Dopo la palude troverete la quarta mansion, 
cercate il mostro ed uccidetelo (usate l'osso 
quando spara e colpitelo quando gira) per avere 
la Magic Cross, andate avanti, usate il Dak 
Stake con la sfera per avere II Dracula’s Ring, 
cercate un signore (è prima del mostro) che vi 
darà ben otto laurels. Comprate un Dak Stake. 
Uscite dalla mansion e proseguite verso destra, 
usando i laurels nella palude. Superata la palude 
troverete una specie di casetta di mattoni con 
un uomo dentro, montate sulla casetta, saltate 
sull'ascensore e tirate la Holy Water sul mattoni 
che si romperanno. Quel signore vi donerà la 
Frusta del Potere. A destra troverete la quinta 
mansion, entrate, andate sempre a destra e 
quando incontrerete un muro saltate poiché il 
terzo e quarto mattone sono finti. Distruggete 
poi i mattoni che vi impediscono di saltare 
usando la Holy Water. Ora continuate fino in 
fondo alle scale e andate a destra, usate il Dak 
Stake con la sfera, prendete il Dracula's Nail e 
uscite dalla mansion. Proseguite a destra, 
attraversate la città, scendete nelle prime scale 
che trovate, attraversate il villaggio deserto e 
quando incontrate un muro che vi blocca la 
strada, rompete con la Holy Water II mattone più 
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[alto, poi saltando e frustando cercate di arrivare 
in cima. Superato il lungo ponte sarete nel 
fastello di Dracula, usate la Holy Water su tutto 
:iò che vi sbarra la strada. Ora non vi resta che 

t iccidere Dracula usando il laurei. Godetevi il 
inale! 



STREET FIGHTER II 

Questo è un cheat mode che richiede pazienza, e 
tra poche righe scoprirete il perché. Nel modo a 

un giocatore, 
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mentre “carrellate" sui 
personaggi, spostate l' icona su Blanka e 
scrivete PATIENCE (ma fatelo con lentezza, mi 
raccomando!). Iniziate a giocare e quando il 
vostro potenziometro sta per esaurirsi 
completamente, premete FIO per riportarlo ai 
valori massimi. 



BODY BLOWS 

Cazzotti truccati, siate I benvenuti! Nel menu 
principale, cliccate sulle opzioni per un 
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giocatore. Poi premete la barra spaziatrice. A 
questo punto apparirà un menu di opzioni 
segreto. 
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THE CHAOS ENGINE 

Un ottimo cheat, sempre che a giocare siate in 
due. Mettete come password una fila di X. 

All* inizio del gioco apparirà la schermata del 
negozio, cosa che di solito non accade. Il primo 
giocatore si ritroverà con un totale di 3224 
monete, mentre il secondo ne avrà addirittura 
22344. Spendetele acquistando 12 vite e Tarma 
potenziata per il primo giocatore, e tutto quanto 
offre il negozio per il secondo. 


1 ROAD RASH 





Per correre sulle moto più potenti, servitevi di 

questi codici: 





PANDA 600 

00000 

OOJOO 

102VS 

2DUD 

PANDA 750 

00000 

01S91 

OOEGJ 

567HM 

BANZAI 750 

00000 

00J01 

113 BT 

22KDP 

KAMIKAZE 750 

00000 

00R0O 

013VS 

32RV4 

FERRUCI 850 

00000 

01420 

01965 

475V0 

SHURIKEN 1000 

00000 

01421 

109G5 

448VN 

DIABLO 1000 

00000 

01S90 

10EGJ 

5761K 


BIU'S TOMAIO GAME 

Codici a go-go in questo numero di Playmaster! 
Ecco come andare avanti senza fare una salsa di 
pomodoro: 


Livello 1 

BEGIN 

GLOACKON 

TOITTAR 

MOINON 

BIOKAL 

MIENNAN 

PLEEGGUN 

ZAIKET 

ZIOKEN 


Livello 2 

SALLAR 

TAIGGEN 

PLOUMUG 

PLADDAT 

GEELLET 

TOACKIN 

VOODDOM 

BEAPET 

CLYVIT 

SIMAL 
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Livello 3 

BOOKUG 

BIGGAT 

SAISSIT 

CLEEGOM 

DROUTTER 

SLOGGET 

BIELLIN 

PLIEMON 

CLOIRT 

FLEPUG 


Livello 4 

BYMAN 

SLOONNON 

PIOMER 

GOOTTOG 

GLOUTTAN 

POLLAN 

WOOSSOM 

SONNER 

WYNAL 

SLYSSAR 


Livello 5 
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DROAMEL 

BOUVOM 

DREEDDUN 

NAIGGON 

WINNUN 

GAPIT 

GLOIVUG 

MOLLAI 

SLAIVAN 

PLEAPPIT 


Livello 6 

WOIDDAR 

TETTOL 

GOUCKAT 

VOUPPET 

CLOAVUN 

PASSUN 

MOOVAL 

FLIONNOG 

CLANUN 

PLUMIN 


Livello 7 

FLEASSAN 

NYMIT 

PLIOFOL 

DREDDIN 

PLIPAR 



0 
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GEGIT 

FLAIVAT 

FLAGGOG 

DRINNOL 

POIGOL 


Livello 8 

GLUTTAT 

FLUVON 

FLOOGGAR 

NOUPPEL 

VEAKAR 

SLEDDON 

SLOIPOL 

TOOLLEL 

MYPER 

BUMET 


Livello 9 

GLEEGGAN 

DRAIBBEN 

GLIAKIN 

SIAMOL 

NEKOL 

CLIGAT 

VUSSEN 

PIBBEL 

SLEAKUN 

NUPPON 


Livello 10 

WOGGEL 

GAILLIT 

CLOUGEL 

FLICKOG 

PLOTTIN 

MUSSET 

ZOALLON 

GOAMOM 

SOADDET 

GLIOFAR 


THANK YOUÌ MERCI BEAUCOUP! 

DANKE! MUCHAS GRACIAS! 

Questo mese la redazione di CVG ringrazia per i loro 
interventi: Luigi Tanzini, Riccardo Rossetti, I Venerdì 17 
Team, Andrea Valenti, Marco Ravagli, Michele Balduini e tutti 
coloro che hanno scritto inviando un trucco e non lo hanno 
visto pubblicato! 
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Novità in anteprima, importazione e non... 

Archivio completo, più di 2000 titoli per le tue console... 

SEGA: Megadrive, Mega CD, GameGear, Master System 
N ! N Tir. N DO : SuperFam icom/SuperNes, GameBoy, Nes 
SNK: Neo Geo 

NEC: PC Engine, Super CD Rom, Duo, GT, LT, Core III 
ATARI : Lynk 

Venite a trovarci, Videogiochi in visione a tua disposizione... 


Via F. PALASCIANO, 105 -00151 ROMA 

TEL. 06/58.20.14.57 - FAX 06/58.20.14.65 (oniine 24h) 



MEGADRIVE 

■ SplitteftK)u>«3 (J) 

110.000 

■ Strettoi Rigo 2 (J) 

110.000 

■ Batman Return 

100.000 

■ Maiing Saga (J) 

110.000 

■ Cyborg Just ice (J) 

100.000 

■ Tazmanta 

95.000 

■ TinyToon 

110.000 

■ Fatai Fury 

140.000 

■ Saper Kirck Off 

110.000 

■ Another World 

100.000 

■ World Trophy Soccer 

100.000 

■ Sirenetta 

90.000 

■ T2 

95.000 

■ Ecce ttve Oolpfim 

95.000 

■ Alien 3 

95.000 

■ Superman 

95.000 

■ Arcui Odissey 

85.000 

■ Wrectlmania 

95.000 

■ Humanc 

115.000 

■ Ball Vs Labari 

115.000 


SUPER NINTENDO 

■ Toys 

110.000 

■ S. Mario Kart 

105.000 

■ Tom A Jerry 

105.000 

■ Tecmo NBA Basket 

135.000 

■ Super Soccer 

105.000 

■ Terminator 

120.000 

■ S. Strike Eagie 

115.000 

■ Cybernator 

120.000 

■ TinyToon 

115.000 

■ Jimmy Connors 

115.000 

■ Mickey Ad venture 

125.000 

■ Ranma 1/2 2 (J) 

165.000 

■ Dead Dance (J) 

160.000 

■ Nige] M ariseli (J) 

155.000 

■ FI Exau$1eat2(J) 

155.000 

■ Sim Earth 

130.DOO 

■ S. Tetris (J) 

150.000 

■ Ini, Tennis Tour (J) 

150.000 

■ S.Kick Off (J) 

120.000 

, ■ USA Ice Hockey (J) 

140.000 


GAME BOY 

■ 

S, Mario Land 2 

66.000 

■ 

Duck Talea 

55.000 

■ 

Tiny Toon 

55.000 

■ 

Tom A Jerry 

59.000 

■ 

Ktd Gratula 

59.000 

■ 

Bugi Bunny2 

59.000 

■ 

Turrican 

49.000 

■ 

Empire Stike Back 

62.000 


GAME GEAR i 

■ Spiderman 

69.000 

■ TaleSpin 

64.000 

■ Street of Rage (J) 

62.000 

■ Mickey Mouse 2 (J) 

66.000 

■ Batman Return (J) 

62.000 

■ Global Gladiator 

78.000 

■ Super Kick Off 

78.000 

■ ShinobyZ 

64.000 


NINTENDO 

8 bit 

■ S. Mario 3 

99.000 

■ Mario A Yoshi 

89.000 

■ Joe A Mac 

99.000 

■ Mega Man 3 

99.000 

■ TinyToon 

110.000 

■ Tetris 

89.000 

■ Tennis (4 player) 

89.000 

■ Crackout 

49.000 


MASTER SYSTEM 

■ Sonic 2 

85.000 

■ Simpsons 

92.000 

■ Mickey Land ot illusion 

78.000 

■ Batman Re tu ms 

78.000 

■ Asterii 

85.000 

■ Alierà 3 

92.000 

■ Golden Axe 

69.000 , 

■ Doublé Oragon 

69.000 
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Nella piazza del villaggio, 
fate in modo che Winkle 
tenti di rubare la 
salsiccia. Questo 
provocherà l’ ilarità dei due 


'Mi 


beoti 


9 

jf vecchi; mentre questi 
ultimi se ne vanno 
sghignazzando fate rubare 
la bottiglia a Fingus, Ora 
andate alla fontana; 
attivatela mediante 
Fingus e quando l'acqua 
sgorga, fate che Winkle 
usi la bottiglia vuota sul 
getto. Tornate alla piazza 
del villaggio e innaffiate i 
fiori con la bottiglia piena 
d'acqua. Fate raccogliere 
un fiore a Fingus e datelo 
al notabile. Ora mettete 
Winkle sulla piattaforma e 
fate che Fingus prema 
l'interruttore per 
catapultarlo sul tetto. A 
questo punto Winkle potrà 
rubare la salsiccia senza 
problemi. Tornate alia 
fontana. Fate usare a 
Winkle la bottiglia sulla 
rana, poi raccogliete la 
pietra. Nel frattempo, 
dovrete fare In modo che 
Fingus parli al mago nella 
casa. Fatto questo, 

Fingus dovrà usare la 
pietra sul meccanismo; 
egli sarà quindi in grado di 
estrarre un piolo per fare 
una scaletta che Winkle 
dovrà usare per salire sul 
tetto. Fate andare Winkle 
al camino e, dopo un po' 


di trambusto, T due folletti 
potranno restare nella 
casa del mago. Fate salire 
Winkle sulla coda delia 
tigre e mentre la bocca 
del felino è aperta, fate 
rubare i fiammiferi a 
Fingus. Usate questi 
ultimi per accendere il 
bollitore e versateci 
dentro l'acqua contenuta 
nella bottiglia. Dopo un 
po', li vapore farà cadere il 
manifesto dalla parete. 
Toccate il bollitore per 
spegnerlo e prendete la 
chiave. Fate usare a 
Fingus la chiave 
sull* orologio e, quando il 
cucù esce fuori, fate 
gettare a Winkle la pietra 
sulla grossa chiave per 
farla cadere sul 
pavimento: prendetela e 
uscite. Usate la grossa 
chiave sulla porta della 
cantina e prendete il vino 


che vi si trova dentro. 
Andate dal gigante. 
Distraete II suo cane da 
guardia facendo usare a 
Fingus la salsiccia nella 
buca, e mentre it cane è 
deconcentrato, fate 
passare di soppiatto 
Winkle. 

Fate arrampicare Winkle 
sul tronco d'albero fino a 
entrare nel foro. A questo 
punto si aprirà un 
passaggio segreto alle 
spalle del cane. Fate in 
modo che Winkle stuzzichi 
il pollo e poi fategli dare 
da Fingus un colpo in 
testa con la salsiccia. # 
Prendete l’uovo. Ora usate 
f fiammiferi per accendere 
la legna che si trova 
vicino al gigante e ponete 
l'uovo sul fuoco. Date il 
vino e la salsiccia al 
gigante e questi vi lascerà 
passare. 


0 meglio* ERANO 

la croce di motti 
lettori di CVG, per- 
ché a levargliela di 
dosso cl pensa 
Play master con la 
prima puntata della 
sotuzipne completa 
di quésta esilarosa 
e tortuósa avventu- 
ra. Buon districa- 
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PARTE 2 

Dovete in qualche modo 
parlare al levitante Soka. 
Prima inviate Fingus 
dentro la piccola torre; da 
IT 11 folletto getterà una 
bomba. Fatelo tornare giù 
e fategli tenere la bomba 
in mano, poi usate Winkle 
per accendere la mìccia. 
Fingus poi lancerà la 
bomba alla guardia, 
facendola saltare in aria. 
Ora inviate Winkle alia 
torre in modo che ne tiri 
fuori un'altra bomba. Di 
nuovo, fatela tenere In 
mano a Fingus mentre 
Winkle la accende. Fingus 
lancerà la bomba verso il 
tappeto e l'esplosione lo 
farà galleggiare nell' aria, 
dopo di che una misteriosa 
mano verde lo afferrerà. 
Inviate ancora una volta 
Fingus alla torre per 
prendere un'altra bomba. 
Ripetete la procedura di 
accensione, ma questa 
volta con Winkle che tiene 



la bomba e Fingus che 
Faccende. Winkle lancerà 
la bomba verso la mano. 
Quest'ultima mollerà il 
tappeto e Fingus potrà 
salirci sopra. Il tappeto si 
leverà in alto fino a 
raggiungere Soka, che vi 
dirà di andare in cerca 
delle "sabbie del tempo". 
Ora recatevi al condominio 
sull’albero. Fate gettare a 
Fingus la pietra alla palla 
per farla cadere. Prima 
che rlusciàte a 
raccoglierla, però, un 
monellaccìo ve la ruberà! 
Inviate Winkle 
all'inseguimento del 
ragazzo fin dentro casa. 
Nel frattempo, inviate 
Fingus alla porta che si 


trova In cima a destra. 
Quando Winkle entra nella 
casa, Il ragazzo fuggirà e 
apparirà alla porta che si 
trova sotto a destra, e 
Fingus, trovandosi giusto 
sopra di essa, potrà 
afferrarlo per il bavero, 
facendo così cadere fa 
palla. Spostate Winkle 
sotto il canestro, poi fate 
dare da Fingus la palla al 
giocatore di basket. 

Costui tirerà al canestro, 
ma a quel punto usate 
Winkle per spostare il 
canestro in modo che la 
palla centri la finestra del 
sindaco. Quando il sindaco 
appare, parlateci. Egli vi 
dirà dì recarvi da Tom, il 
mastro orologiaio, il quale 
vi dirà di prendere una 
melodia per ricevere in 
cambio una clessidra. Ora 
fate visita a Kael, il 
gigante arboreo. Fate 
usare a Winkle la bottiglia 
d'acqua sulla ninfa 
dormiente per risvegliarla, 
dopo di che costei volerà 
fin sopra un ramo. Ora fate 
dare da Winkle la bottiglia 
a Kael. Kael farà salire 
Winkle sull'albero. 
Spostate Fingus sulla 
pietra al dì sotto del fiore 
e usate Winkle per 
scuotere il ramo. Il fiore 
cadrà dritto dritto nelle 
mani di Fingus. Fingus 
potrà usare II fiore 
sull'altra pietra, facendo 
cosi uscire da un foro 
sottostante un'ape che 
darà a Fingus un vasetto 
di miele. Ora spostate 
Fingus in modo che stia 
sulla grossa sporgenza a 
sinistra della pietra 
dell'ape. Fate raccogliere 
a Winkle la pietra per far 
uscire un'altra ape 
Mettete Fingus sul dorso 
dell'ape e quest 'ultima lo 
porterà dalla ninfa; datele 
il miele e vi mostrerà 
quale fungo raccogliere. 
Usate Winkle per 
raccogliere il fungo, poi 
bussate alla porta di 
Vivaizart; dategli il fungo 
per entrare. Usate Winkle 
per mettere il fungo nella 
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macchina, e 
Fingus per 
metterla in 
moto. La 
macchina sarà 
avviata, ma la 1 
canna di scarico risulterà 
bloccata da una molletta. 
Usate Winkle per prendere 
un verme dal barattolo, poi 
spostate Fingus sulla 
botola al di sotto 
dell* avvoltoio. Fate 
premere a Winkle 
l'interruttore sullo scaffale 
per proiettare Fingus 
dentro la gabbia 
dell'avvoltoio. Usate 
Winkle per gettare il V 
verme all'avvoltoio e S 
Fingus scenderà dalla 
gabbia con il pezzo di 
carne in mano. Date la 
carne al pesce piranha, 
che la ingoierà 
sputandone Fosso. 
Spostate Winkle sul 
bidone a pedale e usate 
Winkle per dare fosso a 
Vivaizart. Questi getterà 
l'osso nel bidone, 
catapultando Fingus sopra 
lo scaffale. Fingus potrà 
ora sbloccare la canna e 
prendere l'Elixlr of 
Kindness. Per finire, usate 
la bottiglia sul contenitore 
per dare sia a Winkle che 
a Fingus un drink. I due 
saranno quindi trascinati 
in uno strano sogno... 

Fate che Winkle inserisca 
la mano nel faro anteriore 
sinistro per prendere una 
bacchetta di tamburo che 
dovrà usare sulla capette 
per costruire un { 
acchiappamosche. Fate 
rimbalzare Fingus sul 
trampolino, poi fate 
rapidamente in modo che 
Winkle inserisca la mano 
nel faro per prendere una 
pompa da bicicletta. 
Spostate Winkle sui 
trampolino Insieme a 
Fingus; i loro rimbalzi £ 
congiunti apriranno una 
porta segreta. Usate 
Fingus per attaccare la 
molletta al tubo che porta 


al fungo sul lato sinistro. 
Ora fate che Fingus vada 
attraverso il passaggio 
segreto nel fùngo a 
sinistra. Inviate Winkle 
attraverso il buco che si 
trova nella parte bassa 
dello schermo, a destra, e 
poi usate Fingus per 
parlare al chitarrista. 


Quest'ultimo suonerà una 
nota che Winkle dovrà 
acchiappare con la rete. 
Ora Inviate Fingus 
attraverso il buco in modo 
che, quando usate Winkle 
per gonfiare il 
sassofonista con la pompa 
da bicicletta, egli possa 
catturare la zanzara con la 
rete. Ora fate che Fingus 
immetta aria nel 
sassofonista e usate 
Winkle per acciuffare la 
nota. Usate Winkle per 
mettere la zanzara nel faro 
anteriore; quando il 
batterista comincia a 
suonare, Fingus potrà 
catturare un'altra nota e 
così avrete la melodia che 
vi serviva. Tornate alio 1 
schermo di Tom 
l'orologiaio e usate la 
melodia sulla casa in 
basso a sinistra. Usate 
uno qualsiasi dei folletti 
per parlare a Tom e questi 
vi darà la clessidra. Ora 
andate allo schermo del 
fossato e su quest'ultimo 
usate la clessidra: un 
ponte magico apparirà. 
Attraversatelo, entrate 
nell'apertura e.. .il resto 
alia prossima puntata! 





J i agazzi, ci siamo! Dopo l’incredibile prima puntata, la guida definitiva a Super Mario Kart 
■k prosegue e si conclude in una travolgente apoteosi di mappe, didascalie, tabelllne e...ops, 
I Mbucce di banana. Con buona pace dei tanti che posse gg ono questa cartuccia nonché di mezza 



Jackson, che potrà finalmente dare a Paolo (campione redazionale dei marlo-karters) un po' di 
polvere da mordere! 


4 Come affrontare 
I la talpa? Basta 
leggere il box intito- 
lato "Talpa Tragica" 
nella prima parte di 
codesta guida! 


1 Usate la piuma per 
prendere una 
scorciatoia. 

2 Assicuratevi di centrare 
questo trampolino; 
gioverà immensamente alla 
vostra velocità. 


4 Andate a 
I destra della 
prima pozzanghera 
e a sinistra della 
seconda. 


I Per prendere questa 
curva è necessario 
rallentare. 

2 Usando la freccia 
ad ogni giro la vitto- 
ria potrebbe essere 
vostra. 




Questo percorso è 
complicato, ma 
seguite la linea 
bianca e tutto 
andrà bene. 


DONUT PLAINS 2 


GHOST HOUSE 2 


CHOCO ISLAND 1 


\\\\\> 


MARIO CIRCUIT 2 


















CHOCO ISLAND 2 


VANILLA LAKE 1 


KOOPA BEACH X 


1 Passate sui trampolini per evitare 
l'acqua, lasciando le bucce di banana 
davanti ad essi. Questo servirà a liquidare i 
vostri avversari... 

2 Che andiate a destra oppure a sinistra di 
questa isoletta in realtà non è importante. 


I Se andate 
attraverso 
la palude, pas- 
sate sopra ri- 
so I o t t o . 
Questo vi aiu- 
terà a riguada- 
gnare un po' di 
velocità. 
Inoltre, l'isolot- 
to è un posto 
perfetto per 
usare i 
gusci di 
tartaru- 
ga. 


BOWSER’S CASTLE 3 


E » -, 


•ì Questo tratto è complicato, ma mettete- 


vi in coda agli altri e ce la farete. 


2 l n questo punto è meglio decelerare, 


altrimenti colpireste le teste e la vostra 
velocità diminuirebbe ancora di più. 


Non guidate sulla neve: rallentere- 
ste. 

E' meglio colpire alcuni dei blocchi 
al primo giro per avere più spazio 
al secondo. 

3 Questo è il posto perfetto per get- 
tare le bucce di banana. 


MARIO CIRCUIT 4 


Occhio 
a que- 
sta curva: 
è maledet- 
tamente 
stretta! 
Fate 
atten- 
zione ai 
tubi. 




DONUT PLAINS 3 


KOOPA BEACH 2 
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■ •» 


























«| Per saltare ii ponte usate il tasto L o R. 

A Occhio a questa curva: ci sono talpe intorno I 


I Le macchie in blue scuro sono pozze 
d'acoua profonda. perciò statene alfa 


I d'acqua profonda , perciò statene alta 
larga . 






















GHOST HOUSE 3 


VANILLA LAKE 2 


m+ - 


RAINBOW ROAD 




4LJ 




Occhio alle teste: sono tutte 
autentiche assassine ! 






Attenti ai blocchi. 


Prendete la scorciatoia 
usando la piuma . 
Accelerate , ma occhio alta 
buca! 


n Per farvi una bella risata , 
£m mollate qui le bucce di 
banana . 




1 uno sport crudele e complicato, ma 
qualcuno deve pur farlo! Ecco tutte 
. le tattiche più sfiziose per cancellare 
i rivali dalla faccia del pianeta. 
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TRAPPOLA ■ 
DI RIMBALZO 



Un buon sistema per mettere il vostro avversario in difficoità consiste nel 
preparargli delle trappole. Fatelo sparando un guscio verde in un area 
delimitata. Il guscio rimbalzerà intorno come un forsennato» seminando il 
panico. Assicuratevi però di uscire in fretta da quella zona! 


GUARDA GUARDA! 

Uno degli aspetti più voyeuristici del gioco 
è quello di poter osservare lo schermo 
dell'avversario. Questo significa che 
potete sempre individuare la sua 
posizione, anche quando è invisibile. 
Colpire il suo go-kart con un guscio sarà 
pertanto un gioco da ragazzi (per 
l'appunto). 



LA GRANDE FUGA 



Se II vostro avversario ha un guscio rosso» non 
temete» non tutto è perduto. 

Air ultimo secondo» cercate di 
sfuggirgli stando vicino alle barriere 
e inducendolo a sparare il guscio 
mentre fate una curva. Se siete 
abbastanza vicini ad un angolo» 
usate un mini-salto per evitarlo e 
uscire fuori della sua portata. Così 
facendo riuscirete probabilmente a 
farla franca» però dovrete agire con 
rapidità. 









ICONE PER OGNI OCCASIONE! 

C'è un bel mucchieftto di icone da raccogliere in 
tarlo Kart* Vediamo quali sono e a cosa servono: 


GUSCIO VERDE 

A COSA SERVE: A differenza 
di quello rosso, il guscio 
verde non è guidato e una 
volta sparato vola in linea 
retta. 

DOVE USARLO: In prossimità 
di un muro sul quale possa 
rimbalzare mettendo nei 
pasticci il pilota che sta 
dietro di voi. Ma attenzione: 
rimbalzano in maniera 
imprevedibile. 

QUANDO USARLO: 

Solamente quando c'è 
qualcuno dritto davanti a voi. 
COME USARLO: Il guscio 
verde può essere sparato 
anche dietro di voi tirando in 
basso il joypad. 


GUSCIO ROSSO 

A COSA SERVE: E* la madre di 
tutti gli oggetti da 
raccogliere. E* un missile 
tracciante che, una volta 
sparato, si dirìge verso il go- 
kart più vicino. 

DOVE USARLO: Usatelo 
soltanto quando percorrete un 
rettilineo oppure dovunque 
non ci siano ostacoli. 

QUANDO USARLO: Sparatelo 
al vostro rivale quando si 
trova a un soffio dalla linea 
del traguardo; non troppo 
vicino, però, altrimenti lo 
spedireste giusto oltre il 
traguardo. 

COME USARLO: Premete II 
tasto A. Il guscio rosso può 
essere sparato solo davanti a 
voi. 


FUNGO 

A COSA SERVE: Aumenta la 
velocità del go-kart. 

DOVE USARLO: Meglio su di 
un rettilineo, MAI In curva. 
QUANDO USARLO: Ammesso 
che non vi troviate in ultima 
posizione, vale la pena usarlo 
In vista del traguardo, 
sorpassando II vostro rivale 
all'ultimo minuto. Altrimenti, 
usatelo dovunque per 
riguadagnare il tempo 
perduto. 

COME USARLO: Premere A. 


BUCCIA DI BANANA 

A COSA SERVE: Fa scivolare 
e ruotare i piloti rivali. 
QUANDO USARLA: Ogni volta 
che c'è qualcuno 
esattamente dietro di voi. 
DOVE USARLA: Deponetela in 
una parte della pista dove I 
piloti devono uscire di strada 
per evitarla, cioè in 
prossimità di un trampolino. 
COME USARLA: La buccia di 
banana può essere sganciata 
dietro di voi premendo il 
joypad verso II basso, oppure 
davanti a voi spostando il 
joypad verso l'alto. 


FULMINE 

A COSA SERVE: Di tutte le 
icone da raccogliere, questa 
è la migliore. Vi permette di 
miniaturizzare ogni singolo 
pilota sulla pista in modo da 
poter agilmente sorpassarli 
o, meglio ancora, tirarli sotto 
le vostre ruote! 

DOVE USARLO: Dovunque. 
QUANDO USARLO: In 
qualsiasi momento. 

COME USARLO: Premere A. 


PIUMA 

A COSA SERVE: Per 
effettuare un super-salto. 
QUANDO USARLA: Ottima 
per evitare bucce di banana e 
simili, ma particolarmente 
utile sui circuiti della Ghost 
House dove potete prendere 
scorciatoie saltando oltre I 
margini della pista. 

DOVE USARLA: Ogni volta 
che dovete saltare sopra 
qualcosa o prendere una 
scorciatoia. 

COME USARLA: Premere A. 


MONETE 

A COSA SERVONO: Le 
monete permettono al vostro 
go-kart di subire un colpo 
senza conseguenze. Nessuna 
moneta e II go-kart, se 
colpito, si fermerà girando 
come una trottola. Piu di 
dieci monete e potrete 
sfrecciare come un proiettile. 
COME USARLE: Premere A. 


STELLA 

A COSA SERVE: Rende 
Invulnerabile il giocatore. 
DOVE USARLA: Dovunque! 
QUANDO USARLA: In 
qualsiasi momento! 

COME USARLA: Premere A 


rLE MODE BATTLE MODE BATTLE MODE BATTLE 


CREDETE NEI FANTASMI? 

Oltre al guscio rosso, l'icona più utile nel 
Battle Mode è un fantasma. Una volta 
attivata, procurerà i seguenti effetti: A) 
Vi renderà invisibili sullo schermo del 
vostro avversario. B) Vi permetterà di 
rubare le icone del vostro 
avversarlo, 
ma fatelo 
soltanto 
quando 
costui ha 
preso 

qualcosa di 
utile; non 
c'è motivo di 
agire in 
fretta e furia 
quando si usa 
un fantasma. 
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Games con una serie incredibile di novità e uno specialissimo su Fatai Fu 
numero scorso, ma la mancanza di tempo e di spazio l'ha fatto slittare a qu 
: ione Gabrio Secco, che si è prestato alla dimostrazione di tutte le tècniche 


Ronfi na approvato una nuova regolamentazione in base alla quale i videogiochi non devom 

f tutto il mercato potrà essere gestito solo da ditte nazionali o da ditte in joint veniures co 
orazione dell'automatico euro ria dichiarato di trovarsi in difficoltà nel riuscire ad 

con vincite) si sono ridotte ad un quarto muse deile tasse annuali j 144. 000 franchi belgi , c 
■ e ì “fi, GOO per i videogtocM). ma anche hrpermmia gli operato* non sorridono, visto che devom 
modo cambiano un apparecchio! Forse l'unico mercato che va tuttóra a gonfie vele è quello già 


quelle originato! Per finire vi 
in Messico, mentre in luglio 


MEGA-"K!LLED GA 

Uopo un mese rii semi-astinenza, con un numero limitai 
I vi ho presentato due coìn-op piuttosto "sostanziosi" co 


tiliacs 






so 


a 




al settore "arcade" (anche se tutto sommai 
nosaurs e Suzuka S Hoursl), ritorna Mille 
Fury 2. Quest'ultimo era già in cantiere per 1 
vesto mese: devo ringraziare per la colfabora- 
per fotografarle e ha contribuito alla stesura 
Piai Games, distributore del Neo Geo, che ha messo a 
dato possibile fermare le immagini. Per farlo dovevamo 
HHH Hj a Ufi ve dire che In realtà sono poche quelle già In circolazione in Italia 

mbto della nostra moneta ara è tra ; più favorevoli L per cut si cercane I prodotti più economici. 

^ ^WÈÈÈÈÉÌÈÈ MMMH ' j 'Wj|jÌjnBri| T n *esi dell'Est comincia a farsi ' — " 

’deogiochl non devono essere vecchi 


fc o#| 


l testo grazie alla sua esperienza net gioco, e lo \ 

L ‘ ione il gioco per fotografarlo, anche se purtroppo n 
'Pappone dalla SNK! (Magari!) Per le novitMÉM 


n 






iros con quest' ultime, 
armonizzare fej 
Belgio i bingo 
contro i 14.000 
are le tas- 

gonfie vele è quello giapponese (forse 

_ -, .jalcosa come 100 yen -che corrispondono a 1.300-1.400 lire, ma i giapponesi non se 

rio preoccupano perché I loro stipendi sono néttamente superiori ai nostril), anche se le grandi aziende produttrici stanno 

■' J |. a, d£p .ih, fl,b j Jk, JNw jfcju ... ... j * \ 5 i A . r-mlfjàm. — — f , . - __ . F s __ . ». f _ . I (L t fi t ^ __ . *à ‘“. S * ■ J __ t * . _ t 1 * ^ 1 # "*• „ *» # ■ ^ ^ W 


IO 


i sul mega-cabinati per sale-attrazioni perché sono stufe di investire milioni di 


puntati 
chi che 
poche 

m « 

Guada 
( Brasile: da l 

io "se mandai 


o subito copiati: ad esemplo in Cina il mercato assorbe circa 20.000 nuove "i 

ricordo i prossimi appuntamenti: dal 15 ai 
si può passare direttamente da Città de! * " 


videogio-ì 
tese, ma ben] 
svolgerà l'AiFAD di 
e tf 22) a San Paolo 


111 


0 forse sarebbe meglio dire "Heroes 
Mundiates 2”?I Questo Infatti è II nome 
in spagnolo dell'ultima novità per Neo 
Geo, che ho avuto modo di vedere In 
anteprima a fine aprile. Sembra proprio 
che il sistema della SNK voglia ottenere 
Il predominio assoluto nel filone più 
diffuso al giorno d'oggi, sfornando a 
ripetizione beat 'em up sempre più belli 
Nei seguito del gioco che tuttora 
contende il primato a Street Ftghter 2, 
Art of Fighting e Fatai Fury 2 possiamo 
scegliere addirittura tra 14 - e sottolineo 
quattordici! - personaggi! 


I NUOVI! 

personaggi presenti in 

World Heroes si aggiungono infatti II 
thailandese Shura, maestro di Muay 
Thal, Il feroce vlklngo Erik dalla 
Norvegia, Il selvaggio Mudman, 
stregone della Papuasla, Il massiccio 
regista di football americano J. 
Maximum, Il pirata Capitano Kidd e 
la dolce Ryoko, glapponeslna 
campionessa di Judo. Naturalmente 
ognuno è dotato di mosse molto 
particolari e tutti possiedono mosse 
speciali (Power Strikes), che non 
vengono indicate nel materiale che 
supporta il gioco. Esistono due 
modalità di gioco: oltre al gioco 
normale si pud optare per II 
atch, In cui bisogna 
essere ancora più perfetti, 
perché ogni colpo subito fa 
diminuire la nostra barra 
d'energia, ma nel contempo 
reintegra quella dell'avversario. Il 

J gioco sembra molto 
accattivante: non è escluso che 
sforneremo un altro speciale su 
tutte le mosse speciali, anche se ^ 
non subito, per lasciarvi il gusto 
della scoperta. 


LA LOTTA 
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CHI HA 
ESPERIENZA 
DI MOSSE 
| SPECIALI NON 
HA MOLTE 
DIFFICOLTÀ 
NELLO 
SCOPRIRE 
QUELLE DI 
WH2! 


TH MATCH": MENO 
A TE UGUAi 

ENERQtfam FT 
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LE QUATTRO MAPPE. 


émM 1 


' -TRE: 1 

ECCO II } 
NOME DEL 
GiOCO! 


BEN 4 RALUES 
A VOSTRA 
DISPOSINONE! 


ÌMùtikì 






Pare proprio che l'intraprendente ditta di Barcellona voglia dare 
gran battaglia alle concorrenti nipponiche: dopo una serie di 
coln-op piuttosto originali e carini, che hanno ottenuto una 
buona accoglienza ora si lancia in uno del campi più tradizionali 
di questo settore: le simulazioni di guida, che hanno sempre 
riscosso un gran successo tra gli appassionati, da Pole 
Position a Virtua Racing. Ma anche in questo caso l'approccio 
dimostra una certa originalità, perché II campo di gioco è visto 
con una prospettiva isometrica pseudotridìmensionale, con una 
grafica abbastanza fluida e scorrevole. 


PRESENTA- 
ZIONE 
CINEMATO- 
GRAFICA: 
UNO... 


ANCHE DI NOTTE... 


...DUE: 

ENTRA LA 

MAC- 

CHINAI... 


Bàsico 


...E CON LA NEVE! 


ECCO IL NUOVO CAMPIONE 
DEI MONDO: MIKKOLEN! 


Come dice il nome questo coin-op è ispirato al mondo del rally e ci 
offre l'opportunità di avventurarci in ben quattro tra i rallies più 
famosi: Montecarlo, Sanremo, Mi Ile laghi e Acropolis. 

Ogni rally si svolge in tre tappe, che dobbiamo completare entro un 
tempo predeterminato per accedere alla tappa successiva; all'Inizio 
ci viene presentata una mappa del percorso con le caratteristiche 
salienti dello stesso. Dovremo quindi destreggiarci sui terreni tipici 
di questo genere di gare, quali la neve e il ghiaccio, ad esempio, e 
vi assicuro che c’è da divertirsi sia utilizzando il volante che con il 
joystick: in particolare l'effetto "derapata" è gustoso e impegnativo 
da controllare alla perfezione. Logicamente è indispensabile 
memorizzarsi il percorso, anche se le variazioni dello stesso 
vengono segnalate con adeguate indicazioni (frecce e serpentine 
varie), specialmente per piazzarsi nei primi posti in classifica ed 

il mùirStatA tviAnfA 






PRONTI ALLA 
BATTUTA... 


LA SCONFITTA E 
PROSSIMA^ 


ATTENTAMENTE 


UN'ALT^ 

scH erm^ 

illustra 


Logicamente però non si possono apprezzare più 
di tanto gli effetti e soprattutto l'altezza e il 
punto d'impatto delia palla. Ma la nota dolente 
del gioco purtroppo è la velocità, che è la base 
del tennistavolo: si può variare quella della 
pallina, ma non quella dei giocatori, I quali, più 

che un Costantini o un Manneschi (non vogliamo 

.... . 

certo scomodare qualche svedese), sembrano 
uno Zangief o un Big Bear fuori dal toro ambiente 
naturale. Il gioco è ancora nella fase dei test, per 
cui spero che questo piccolo difetto venga 
aggiustato: in questa maniera potrebbe arrivare 
al livello dello Squash della Gaeico, per esempio!. 
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Sembra veramente incredibile: su questo 
numero di CVG vi presento ben due - e 
sottolineo due! - coln-op italiani! Oltre a 
Dr. Tomy, che trovate nell'Intervista alla 
Playmark, ecco questa simulazione del 
tennis da tavolo, più conosciuto come 
ping pong, ideata dall'Electronic Devices, 
di cui già vi presentai Mug Smashers sul 
numero 18 di CVG. L’idea non è male ed è 
stata implementata in maniera diversa da 
quella vista qualche anno fa, ad opera 
della Konami e dell' Atari. Infatti qui si 
vede il campo di gioco dall'alto, per cui si 
ha una panoramica migliore di tutta la 
situazione. ' 













Lo so, siete Impazienti di leggere tutti I trucchi sut gioco che aia detronizzan- 
do SF2CE , ma dovete avere ancora un po' di pazienza per qualche doverosa 
premessa. Prima di tutto un consiglio che potrà sembrare stupido, ma che 
invece è basilare: anche se FF2, ai contrario di SF2 , è giocato motto di piu tn Jz 
compagnia. Vi ino contro Vaitro, sarebbe opportuno fare un po' di allenamento TA 

contro i ! computer! Questo perche una votta che siete padroni delle verte tee- \fl 
niche potete Individuare quali sono le contromosse giuste semplicemente \! 
osservando quelle che fa (t computer; inoltre, giocare contro tt computer è ser- 
vito anche a scoprire le supermosse segrete , che per motto tempo sono state 
considerato fèudo esclusivo del fetente. Invece grazie al nostri potenti contatti In 
Giappone ora possiamo annunciarvi che te possiamo effettuare anche noi: l'unica con- 
dizione per eseguirle Infatti è che la nostra energia si trovi In "zona rossa" 


Le supermos- l : 

se sono motto diffìcili da parare (anzi alcuna sembrano ancora imparabili, ma penso che IH 
tra non motto si troveranno le opportune contromosse) od inflìggono un danno Incredìbile ^ 
all'avversario, che perde circa metà della sua energia |W 

Per quanto riguarda le mosse speciali "normali", te abbiamo divise In " offensive " e "i difensive ìm I 
queste udirne differiscono dalie prime soto per li fatto che se vengono neutralizzate con l’opportuna M 1 

contromossa, o anche semplicemente se vengono evitate, ci fasciano in balla detiavversario per qual- J 

che frazione di secondi! che tn questo gioco sono fondamentali! Quindi In generale vi consìglio di utilizza- ^ 

re te mosse difensive soltanto come contromosse. 

in ultimo vi ricordo che tutte te sequenze di mosse sono indicate per / giocatori che rivolgono la faccia verso 
destra: se vi trovate dalla parte opposta dovete semplicemente effettuare fa mosse simmetriche. 

Per quanto riguarda I pulsanti, con AeC vengono ImitcMI rispettivamente H pugno pìccolo e quatto grosso, con B e 
D H caicio piccolo e quello grosso , 


SUPERMOSSA 
SEGRETA DI JOB 


E* il secondo appartenente alla trìade originarla e 
forse per questo viene tuttora utilizzato molto, ma 
attualmente è forse uno del più deboli, insieme a 
Big Bear. 

MOSSE OFFENSIVE 

HURRICAN UPPER: sinistra, diagonale bassa 
sinistra, giù, diagonale bassa destra, destra + A o 
C. Vale lo stesso discorso fatto per la bolla di 
Andy: anzi H 'Vortice" è anche più facile da 
eseguire velocemente In successione. 

SLASH KICK: diagonale bassa sinistra, diagonale 
alta destra + B o D. Un "calcio infuocato" 
abbastanza efficace, ma non difficile da 
contrattaccare. 

MOSSE DIFENSIVE 

TIGER KICK: giù, diagonale bassa destra, destra, 
diagonale alta destra + B o D 


Questa 

"ginocchiata infuocata" è forse la mossa più bella 
ed efficace, ma non è molto facile ottenerla. 
BAKURETSUKEN (TNT PUNCH): semplicemente A 
o C a ripetizione. 

STRATEGIA 

Se proprio volete farvi del danno usatelo pure: 
altrimenti la strategia migliore è quella di non 
utilizzarlo! L’unico consiglio, se proprio volete fare 
esperimenti, è di non utilizzare mai la scivolata, 
che quando viene parata vi lascia in totale balia 
dell’avversario per un palo di secondi. L'unico 
approccio valido è con II vortice, ma le percentuali 
di riuscita non sono certo esaltanti... 

SUPERMOSSA SEGRETA 

Destra, sinistra, diagonale bassa sinistra, giù, 
diagonale bassa destra + B + C: un mega vortice 
infuocato molto facile da ottenere. 
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SUPERMOSSA SEGRETA 
DI ANDY. 


Normalmente è il lottatore più utilizzato sfa perché era già il preferito in 
Fatai Fury, sia perché ha una grande facilità di controllo: è molto veloce 
e possiede mosse speciali molto efficaci. 

MOSSE OFFENSIVE 

ZANEIKEN (Shadow Slice): diagonale bassa sinistra, destra + AoC. E* 
la "spallata", la mossa più importante di Andy, velocissima e potente. 
HISHOKEN (Flying Crunch): giù, diagonale bassa sinistra, sinistra + A o 
C. La solita "bolla di energia", che se ben eseguita a ripetizione diventa 
motto fastidiosa. 

MOSSE DIFENSIVE 

KUHADAN (Sonic Split): diagonale bassa sinistra, diagonale alta destra 
+ BoO. Conviene utilizzare il "calcio volante" più potente non appena 
l'avversario salta; l'altro calcio non serve a molto se non per qualche 
esperimento di sequenza tipo calcio-presa, non del tutto consigliabile 
perché un avversarlo con un minimo di esperienza vi anticiperà la presa. 
SHORYUDAN (Rising Dragon Punch): giù, diagonale bassa destra, destra 
+ A o C. Un "pugno rotante" ottimo per contrattaccare quasi tutte le 
mosse speciali; l'unico difetto è che non è facilissimo da ottenere. 
STRATEGIA 

Usate molto la spallata seguita da un calcio basso oppure da una presa. 
Lanciate le bolle per indurre l'avversario a saltare: appena riuscite 
nell'Intento eseguite un calcio volante, se vi trovate molto distante 
dall'avversario potete provare la sequenza calcio volante forte-calcio 
basso; però non utilizzatela nei corpo a corpo perché altrimenti il vostro 
avversario potrà agevolmente parare e poi proiettarvi. 

SUPERMOSSA SEGRETA 

Tenete per un palo di secondi il joystick verso II basso, poi diagonale 
bassa destra e destra con B o D: vi rammento di nuovo che queste sono 
mosse eseguibili solo quando la nostra energìa è in "rosso". Questa 
mossa dà un calcio volante Infuocato dagli effetti devastanti. 











IlilStl T AMAVA - 

Probabilmente è il personaggio più spettacolare e più forte, 
anche se soffre un po' con Cheng e moltissimo con Mai. E 1 
dotato di poche mosse speciali, facili da eseguire, e una 
marea di prese, ma nonostante ciò occorre possedere molta 
tecnica per usarlo bene. 

MOSSI OFFENSIVE 


SUPERMOSSA SEGRETA DI 
JUBEt: TN VIAGGIO*! 



SUPERMOSSA 
SEGRETA DI 
JUBEI: 

ATTERRAGGIO! 




SENBE SHURIKEN (Cookie Cutter): sinistra, destra + A o C. 
La famigerata "pizza": esasperante per gii avversari, specie 
quella lenta, che viene sempre! 

NIHON SEHOI DASH: sinistra, destra + B o D. Una "corsa- 
presa" efficacissima! 

PRESE (indico solo il pulsante C o D perché fanno molto più 
male!) 

SEMPLICE: basta usare C. 

RIBALTAMENTO: diagonale bassa destra + C. 

PROIEZIONE ROTOLANTE: sinistra + D. Utile come 





SUPERMOSSA 
SEGRETA DI TERRY 

INIZIO. 


SUPERMOSSA 
SE0&IA DI 
TmWFINE. 


L'ultimo componente del trio originario di Fatai Fury: 
glocabile, ma non fortissimo. 

MOSSI OFFENSIVE 

POWER WAVE: giù, diagonale bassa destra, destra + 
A o C. La "scia di fuoco" di Terry è II corrispondente 
della bolla di Andy. 

BURNING KNUCKLE: giù diagonale bassa sinistra, 
sinistra + A o C. Un "pugno infuocato” non male, ma 
forse troppo lento a partire. ■ 

CRACK SHOOT: giù, diagonale bassa sinistra, % 
sinistra, diagonale afta sinistra + B o D. Un "calcio 
rotante” la cui efficacia non è uguale alla difficoltà 
nell'ottenerlo. 

MOSSE DIFENSIVE 

RISING TACKLE: giù, su + A o C. Non formatevi alle 
apparenze: anche se è molto buffa ha un'utilità 
enorme come contromossa. 

STRATEGIA 

Potete attaccare un po' con tutto; non male la 
sequenza salto-calcio-presa. Efficace la presa nei 
passaggi da una prospettiva all'altra. Il Rising Tackle 
è una manna quasi universale, efficace contro quasi 
tutte le mosse speciali. 

SUPERMOSSA SEGRETA 

Giù, diagonale bassa sinistra, sinistra, diagonale I 
bassa sinistra, destra + B + C: una bella bomba 
gigante. 


contromossa perché eseguibile anche in parata. 

PROIEZIONE VOLANTE: giù, su + C. Molto spettacolare: 

•:TJ anch'essa è eseguibile in parata (bassa). 

I [i GOMITATE IN FACCIA: giù, diagonale bassa destra, destra 
diagonale alta destra + C. Cattivissima, ia preferita da 
» Gabrio! 

STRATEGIA 

E-SA-GE-RIA-MO! Iniziamo con la strategia di base definita 
I "tattica-pollo" da Gabrio: quando qualcuno salta verso di voi, 
I magari per evitare una pizza, tenete il joystick in parata 
R bassa, premete il pulsante D per scivolare ed infine portate il 
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é joystick verso destra, premendo contemporaneamente D per 

Sjf e) correre e prendere l’avversario prima che si rialzi. Per questa 
r tattica esistono le seguenti contromosse (che vanno 
>£4 effettuate nel momento in cui Jubei corre verso di voi): 

~~ : ANDY: spallata o pugno rotante. 

JOE: ginocchiata infuocata 0 calcio infuocato. 

TERRY: rising tackle. 

B WEM JUBEI: corsa-presa. 

rafl MAI: calcio basso 0 gomitata ninja, 

jrr, CHENG: rotolata. 

KIM: calcio inarcuato. 

•v BIG BEAR: spallata. I 

Se vedete che l'avversario riesce ad effettuare le 1 

|É|jB contromosse, non disperate: basta fare la corsa-presa col 
pulsante B. In questa maniera la mossa sembrerà una corsa 
presa normale ed Invece si fermerà prima per evitare la 
Ir' contromossa, col risultato che a questo punto gli avversari 

B saranno scoperti. Ora potete fare anche una nuova scivolata, 

seguita da una corsa-presa, che impedirà all 'avversario di 
contrattaccare. Altrimenti, se siete difensivisti potete 
É| ^ aspettare l'attacco avversario e poi, dopo la parata, 

divertirvi un po' con le proiezioni. Quando avrete una piena 
ffjB B padronanza dei comandi potrete poi usare la "sequenza 
H fi; KBL", micidiale anche per gli avversari più forti: quando 
HB l'avversario vi attacca con una mossa speciale atterratelo da 
lontano con una pizza, poi correte verso di lui con una corsa 
| (lunga o corta secondo la distanza) e all’ultimo momento 

I fate la spazzata e poi ancora una corsa lunga. Al termine di 
tutto ciò il vostro avversario sarà tramortito e potrete 
nuovamente lanciarlo con la proiezione votante e correre 
nuovamente! 

SUPERMOSSA SEGRETA 

Naturalmente la supermossa di iubel poteva essere solo una 
presa, ma che presa! Super presa volante con triplice 
rotazione, sterline e bomba in ricaduta! Partite con diagonale 

bassa sinistra, poi giù e diagonal^^^^^^ 
bassa destra più 
r B e C. 






SUPERMOS- 
SA SEGRETA 
DI CHENG: 
CARIC AMEN- 
TO. 


UPERMOSSA SEGRETA DI MAI 


SUPERMOSSA 
SEGRETA DI CHENG 
LANCIO! 


I 




A N lù CHENG CINZANI 


Piuttosto goffo, una volta si usava per eliminare Jubey, 
che soffriva le sue panciate, ma poi è stata trovata 
l’opportuna strategia... 


HAGAN-GEKI (Bone Crusher Cruch): sinistra, destra + B 
o D. Una "rotolata" rotolosa. 

DAI-TAIKOBARA UGHI (Belly Blast): giù, su + A o C. Una 
"panciata” panciosa: se fate quella "lenta” potete 
prolungarla andando a destra. 

KIRAI HOH (Tempest Blast): giù, diagonale bassa 
destra, destra ♦AoC, Una "palla” pallosa... 

STRATEGIA 

Colpi pallosi, personaggio palloso: praticamente potete 
utilizzare in maniera valida soltanto le tre mosse 
indicate, il che è di una noia mortale... 

SUPIRMOSSA SEGRETA 

Conformemente a quanto già detto la 
mossa di Cheng è la cosiddetta 
’ f palla*cappuccino'': è talmente tenta 
che prima che la lanciate fate in 
tempo ad andare a bere un 
cappuccino! Comunque, se proprio 
insistete ecco vela: caricate per un 
paio di secondi la diagonale bassa 
sinistra, poi giù, destra + B + C, 


Usate moli 


EGRETA 


aie bassa sinistra, des 

gomitata ninja particolarmente 


ninja”, da 









SUPERMOSSA 
SEGRETA DI KIM. 


M » f *wT . 


KIM KAPH WAN 


Molto forte se si riesce a sfruttarne tutte le 
potenzialità. 

MOSSE OFFENSIVE 

HISHOKYAKU (Flying Kick): salto, giù + B o D. Il "mille- 
calci-in-faccia" è molto spettacolare, ma pericoloso per 
la nostra salute se viene parato... 

HANGETSUZAN (Crescent Moon Slash): giù, diagonale 
bassa sinistra, sinistra + B o D. Una "spaccata" bella 
ed efficace. 

MOSSI DIFENSIVE 

HIENZAN (Flying Slice): giù, su + B o D. Il "calcio 
inarcuato" è un'ottima contromossa, 

STRATEGIA 

Usate spesso la spaccata, che traumatizzerà molto 
l'avversario. Il "mille calci" va usato quando vi trovate 
molto vicino all* avversario perché in questa maniera lo 
colpirete alle spalle, mettendo fuori gioco la parata 
frontale. 

SUPERMOSSA SEGRETA 

Sicuramente questa è la più bella di tutte: una 
sequenza di pugni e calci da applausi! Dovete fare: giù, 
diagonale bassa sinistra, sinistra, diagonale bassa 
destra, destra + B + D. Se con le altre supermosse I 
vostri avversari vi chiederanno come le avete ottenute, 
con questa rimarranno addirittura a bocca aperta! 


CONCLUSIONE 

Con questo specialone non 
FF2. Spero solo di invogliare 
picchladuro, in maniera tale 
lo tecnico. À Milano sembt 
/a, che vuole sfidare tutti 
perché sono indispensabili 
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erto di aver esaurito l'argomento 
specializzarsi su questo coinvolgente 
ter organizzare qualche gara ad un buon Uvei- 
Ua fondare una vera e propria scuo- 
auguro solo di trovare joystick in ordine , 
ere l&fnosse più difficili. 


SUPERMOSSA 
SEGRETA Ot BIG. 


li 
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r 
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BIG BEAR 

Possiede ottime prese, ma è di una lentezza 
esasperante. 

MOSSE (non saprei come definirle, per cui 
lasciamo perdere...) //>*7 

GIANT BOMB: diagonale bassa sinistra, destra + 
A o C. Teoricamente dovrebbe essere una 
"spallata", ma è Inutile perché troppo lenta. 
LARRIOT DROP: diagonale bassa destra -r C. 
Mossa già vista altrove... bleah! 

SUPER DROP KICK: se incontrate un avversario 
cerebroleso potrebbe anche riuscirvi, visto che 
dovete "semplicemente” tenere premuto un 
pulsante del calcio per una decina di... secondi! 

STRATEGIA 

Da non prendere minimamente in considerazione, 
se non per farvi quattro risate! 

SUPERMOSSA SEGRETA 

Ah, sì: c'è anche quella... destra, diagonale 
bassa destra, giù, diagonale bassa sinistra, 
destra + B + C. Otterrete una gigantesca 
fiammata molto bella. 




PARADE 


OPERATORS 


DI MAURIZIO MICCOLI 


PlaYmaix 

Nell'attuale situazione di 
mercato due sole sono le 
possibiiità per 
sopravvivere: o possedere 
una struttura molto 
sviluppata e 

organizzatissima, o basarsi 
sull 'ottimizzazione delle 
risorse e sull'agilità di un 
limitato gruppo di lavoro 
centrale , con eventuali 
" appendici " periferiche . 
Questa seconda è la via scelta da 
questa giovane software house 
milanese. 



Tutti sapete che a metà dell’ottobre 
scorso mi trovavo a Roma per 
visitare la ventesima edizione 
dell'Enada, la fiera di flipper e coin- 
op... però nessuno di voi può sapere 
di un incontro che feci in quei giorni: 
ad un certo punto qualcuno riuscì ad 
approfittare di uno dei rari momenti 
in cui non mi trovavo in trance 
davanti a qualche novità. Quel 
qualcuno che urlava a squarciagola 
"Maurizio, Maurizio..." non era altri 
che Daniele Marchi, uno degli 
operatori più disponibili del settore, 
che conosco dai tempi della mitica 
rivista "Vìdeogioehi". Erano anni che 
non ci sentivamo più ed allora 
Daniele mi disse che tra l’altro si 
occupava dell’Importazione dei 
prodotti delta spagnola Gaelco, e 
che gli iberici erano rimasti 
favorevolmente colpiti dalle mie 
recensioni dei toro prodotti sul 
numero di settembre ’92 di CVG. 
Quindi Daniele mi prospettò una 
nuova collaborazione con alcuni lati 
particolarmente "interessanti", che 



per vari motivi solo dopo 
qualche mese si sta ora 
avviando... 


Scusa Daniele, ma 
quando pensi si farà 
quei "vi aggetto in 
Spagna" che mi avevi 
prospettato a Roma? 
DANIELE: Non appena la 
Gaelco farà un altro 
videogioco che 
distribuiremo noi ti 
avvertirò per tempo ed 
andremo insieme a vedere 
i prototipi: questione di 
due o tre giorni... 


Ah, bene: l'importante è 
che mi avverta per tempo: già è 
una faticaccia andare in giro per 
K* Italia a provare videogiochi 
nuovi... figuriamoci se poi devo 
mettermi anche ad andare 
all’estero! E magari c’è qualcuno 
che mi invidia... non sa la fatica 
che si fa, il tempo che si perde e 
poi... non potete immaginare il 
disgusto che provo quando esco 
con gli amici e questi mi 
propongono di andare in un 
bowling a giocare! Scherzi a 
parte, parlami un po’ della 
Gaelco... 

DANIELE: Questa ditta spagnola di 
Barcellona ha un’esperienza più che 
decennale nel settore elettronico e 
da qualche anno ha cominciato a 
cimentarsi con i coin-op, producendo 
videogiochi originali che hanno 
ottenuto un buon successo: Big 
Karnak, Splash, Thunder Hoop ed 
infine lo Squash. 

Di che tipo è il vostro rapporto 
con Va Gaelco? 

DANIELE: Siamo co-distributori di 


VOI PENSATE STIANO LAVORANDO LI * IN LABORATORIO?! 
UFFICIALMENTE E COSI, MA PER ME SI DIVERTONO ANCHE UN 
PO' A GIOCARE PER CALIBRARE I LIVELLI DI DIFFICOLTÀ . 


quasi tutti i loro prodotti ed inoltre 
abbiamo un'approfondita 
collaborazione a livello di 
progettazione hardware e software: 
visto che sia noi che loro miriamo a 
contrastare il predominio 
giapponese in questo settore ci 
siamo scambiati idee, conoscenze e 
progetti. 


In effetti è questo il vero motivo 
per cui ci siamo risentiti dopo 
Roma: infatti visto che siete 
molto ambiziosi mi hai chiesto di 
metterti in contatto con qualche 
operatore del settore "home”... 
DANIELE: $1, perché siamo realisti: 
al giorno d'oggi il settore dei coin-op 
attraversa un periodo di crisi 
soprattutto di idee, per cui 
osservando che accade il contrario 
per quanto riguarda il mercato di 
console e computer, forse sarebbe 
opportuno "invertire la rotta". In 
pratica noi pensiamo che 
analizzando il mercato "home" sia 
possibile individuare del giochi 
adatti ad essere convertiti in coin-op 
con buon successo. 



LO STAFF DELLA PLAYMARH: 
SEDUTO ABBIAMO DANIELE 
MARCHI , AMMINISTRATORE ED 
"ANIMA" DELLA SOCIETÀ ; IN 
PIEDI DA SINISTRA A DESTRA 
VEDIAMO SERGIO PERSONA 
f RESPONSABILE VENDITE /, 
ALESSANDRO GUSSO 

(SUPERVISORE E SECONDO 
SOCIO), ADELMO NASSI 
(RESF0ArS40#lE TECNICO E 
TERZO SOCIO), GIUSEPPE 
GIACOMEL (TECNICO AUDIO ) 
ED INFINE ANDREA CAPPI 
(SOFTWARISTA). 


Intendi dire che si può trovare 
qualche idea originale che sia in 
grado di soddisfare la "legge 
dell’incasso" che vige in sala 
giochi? 

DANIELE: Sì, ci possiamo provare: 
noi vorremmo sfruttare la nostra 
esperienza per valutare queste 
possibilità, offrendo poi un supporto 
hardware a gruppi di lavoro per 
eventuali conversioni. In questa 
maniera si ridurrebbero 
drasticamente anche i costi, che 






OPERATORS PARADE 



EEEEKH! UN TOPO!!! 


am 


costituiscono l'altra nota dolente 
del nostro settore attualmente. 


Quali caratteristiche devono 
possedere questi gruppi di 
lavoro? 

DANIELE: Sostanzialmente devono 
avere una certa esperienza in 
ambito Amiga o PC: se sono gruppi 
che hanno già realizzato giochi per 
qualche software house sarebbe il 
massimo, ma siamo disposti anche 
a contattare elementi singoli dotati 
di capacità e volontà. 

Quindi sono ben accètti anche 
elementi con idee nuove? 
DANIELE: Certamente: siamo 
aperti ad ogni soluzione. 
Naturalmente devono essere idee 
realizzabili in concreto, e 
soprattutto a livello delle nostre 
attuali capacità operative, che 
logicamente non sono ancora 
quelle dei giapponesi. 

Ma tutto questo discorso è 
ancora in fase di progettazione o 
lo state già realizzando? 
DANIELE: Abbiamo già sviluppato 
una buona base hardware e stiamo 
lavorando a due software di nostra 
idea. Il primo, che ormai è in fase di 



BUONGIORNO , SIGNORINA: PERMETTE CHE 
L ACCOMPAGNI ? 


rifinitura, si chiamerà Dr. Tomy. 

Possiamo dargli un'occhiata? 
DANIELE: Sicuramente! 

(A questo punto usciamo dal 
comodo "ufficio del capo", 
attraversiamo la reception, 
visitiamo il laboratorio dove si 
elaborano i prodotti finiti ed infine 
ci avventuriamo nel laboratorio di 
progettazione, dove grazie ad un 
emulatore il gioco può essere 
manipolato a nostro piacimento, il 
che significa anche poter bloccare 
le immagini per fotografarle meglio. 


Mi ha detto Daniele che ormai 
avete quasi Unito questa prima 
vostra fatica: cosa vi manca 
ancora? 

SANDRO: Dobbiamo solo definire 
alcune cose che riguardano I livelli 
di difficoltà. 

Forse la parte più Impegnativa: 
spesso è proprio la "taratura" di 
un gioco che ne determina o 
meno il successo. 

DANIELE: Infatti. Poi si passerà 
alla fase dei test in sala prima di 
decidere di passare alla produzione 
vera e propria... 



TU NON PREOKKUPARE! CI PENFO IO... (LE ULTIME PAROLE FAMOSE DEL DR. TOMY!) 


Qui trovo per illustrarmi il gioco 
anche Alessandro Cusso, che si 
occupa della supervisione di tutto il 
prodotto, e Andrea Cappi, che ha 
programmato e sviluppato il gioco. 
Ci attardiamo un attimo ancora in 
chiacchiere perché arriva anche 
l'ultimo dei tre soci della Playmark, 
Adelmo "Paolo" Nassi, e allora mi 
raccontano che la società è stata 
fondata nel febbraio 1989, ma tutti 
e tre avevano già una buona 
esperienza nei settore, provenendo 
da un'altra ditta del settore, la 
Gecas. Ad un certo punto hanno 
deciso di mettersi per conto proprio 
perché volevano creare qualcosa di 
nuovo, che assomigliasse più a una 
software house piuttosto che a una 
semplice società di distribuzione e 
noleggio.) 


Se vuoi ho anch'io da proporti 
qualche ragazzo con una certa 
esperienza: quelli che utilizzo io 
per testare in maniera più 
approfondita I com-op. 

DANIELE: E senz'altro un’idea 
interessante: ne possiamo parlare. 

Sinceramente penso che se si 
vuole emulare i giapponesi in 
tutto bisogna utilizzare anche 
dei "tester" professionisti, senza 
affidarsi al caso. 

DANIELE: Certo il difficile è 
cominciare, e poi capire come 
coordinare tutto il lavoro. 

Ne riparleremo, spero. Intanto 
qualcuno mi racconta la trama 
del gioco? 

SANDRO: Certo: ci troviamo in un 
laboratorio, dove il Dr. Tomy sta 









OPERATORS PARADE 



" ISTRUZIONI PER L'USO" CHIARE E SEMPLICI PER TUTTI. 

effettuando alcuni esperimenti... ad 
un certo punto entra la sua 
assistente, e proprio in quel mentre 
compare un topo! Naturalmente la 
biondina si mette a strillare e fa 
volare per terra il vassoio che 
portava, causando, così la rottura di 
alcune provette che contenevano 
nuovi e pericolosissimi virus. Il Dr. 

Tomy cerca di neutralizzarli, ma 
ormai il danno è fatto: tocca a noi 
dare la caccia al microrganismi, 
utilizzando pillole del medesimo 
colore del virus per 
isolarlo ed eliminarlo. 

Tutto ciò mi ricorda 
qualcosa: non 
assomiglia a Dr. Mario? 

DANIELE: Si potrebbe 
dire che l'Idea ispiratrice 
è simile, ma è stata 
sviluppata in maniera 
diversa. 

A VOI LA SCELTA ! 


variante dello strip- 
poker, già utilizzato 
in altri coin-op, 
come Gaie Panie, ad 
esempio. 

ANDREA: Esatto. 
Esiste anche la 
possibilità di regolare 
il gioco per far 
fermare lo 
spogliarello ad uno 
stadio più 
"castigato", 
facendolo passare 
direttamente al livello 
di difficoltà superiore. 
Terminati i nove livelli 
selezionabili si accede ad uno 
stadio finale segreto, diffìcilissimo. 

Si può giocare anche in doppio 
vedo... 

SANDRO: Si, un secondo giocatore 
può entrare in gioco in qualsiasi 
momento, senza Interferire con il 
primo giocatore. 

Quindi non esiste possibilità di 
gara tra i due giocatori? 



COMINCIAMO A FAR CONOSCENZA CON 
LE "PUPE” 

Qualche altro particolare? 
SANDRO: Può essere Interessante 
la possibilità di continuare il gioco 
con un altro gettone esattamente 
dal punto in cui eravamo arrivati, 
senza dover Iniziare da capo il 
quadro, il che spesso è frustrante... 
ANDREA: A livello di 
programmazione abbiamo cercato 
di creare pillole "intelligenti": 
all'Inizio del gioco su dieci pillole 
bicolori che entrano in gioco otto 
sono "random" (cioè affidate al 
caso) e solo due sono "carogne", 
cioè colorate in maniera da rendere 



In effetti vedo una 

schermata piuttosto particolare 

all'inizio... 

ANDREA: Infatti bisogna scegliere 
da quale livello di difficoltà iniziare, 
Il che corrisponde alio scegliere 
quale donna spogliare. 

In pratica sì tratta di una 
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SE ELIO CI HA DATO SUPER GIOVANE 4 
IL DR . TOMY CI DÀ IL "MAXI-VIRUS 4 ! 


SANDRO: No: avevamo 
pensato anche noi a una 
sorta di competizione, ma 
non siamo riusciti a trovare 
un reale Incentivo per farla, 
per cui abbiamo preferito rendere 
indipendenti tra loro I due giocatori. 

E cos’e quella "schifezztna" che 
sta risalendo a fianco del 
quadro? 

ANDREA: E* una difficoltà 
aggiuntiva del gioco: se non sì 
completa velocemente il quadro 
quella specie di supervirus entra 
nel campo di gioco, mangiando 
tutte le pillole e rimescolando i 
virus. Però può essere eliminato 
uccidendo tutti I virus dello stesso 
colore. 



ERME OVE! 


...BE', DIREI CHE QUI SIAMO ARRIVATI GIÀ AD 
BUON PUNTO ... 


UN 


più diffìcile II gioco. Ma andando 
avanti il numero delle seconde 
aumenta sempre più e II gioco 
diventa sempre più Impegnativo! 

Termina qui la nostra 
chiacchierata: mi sembra che Or . 
Tomy possa essere un buon banco 
di prova per Hdea di implementare 
in un coin-op un gioco che ha avuto 
un buon successo su console . La 
strada è ancora funga e come ai 
soiito soio il pubblico darà il 
giudizio definitivo. A voi la parola. 


à 






SEMPRE PIU' DURI?! 

Sarà una mia impressione , ma mi sembra che ia situazione stia tornando Indietro , come a fi’ inizio dell'era del 
videogiochi: la gente per giocare va sempre meno nei bar e sempre più nette sale giochi, II che ha come con- 
seguenza un "Impegno saltuario", che causa un sempre maggior divario tra giocatori normali e campioni... 

E* forse finita la caccia al record a tutti I cesti? E' un dubbio che mi è venuto vedendo ad esemplo Fatai 
Fury 2 : ormai In molti posti sta surclassando SF2CE eppure non arrivano record perché l ragazzi preferiscono 
passare I pomerìggi In furiose sfide tra di loro f invece che contro II computer! (A proposito: preparatevi per 
uno speciale con tutte le mosse sul prossimo numero di CVG t) Fatemi sapere cosa ne pensate r se vi Interes- 
sa ancora avere una classifica a mo ' di guida, oppure ... Intanto colgo l'occasione per rinnovare ie mie scuse 
a Danilo Posanzinl, che mi scrive affermando che lo SF2CE dove gioca lui non è regolato "easy" (anzi!), 
mandandomi due "piccoli ritocchi" al suol record con Blanka e Segati Poi noto con piacere II ritorno di una 
nostra vecchia conoscenza . "mister Bubble Bobbie", che manda 
anche la foto di un suo record, che pubblichiamo prontamente . 

Infine un piccolo rimbrotto per Michele Montanartnì di Guastalla 
e Moreno Casalegno di Torino: ì vostri record potrebbero essere 
anche plausibili, ma visto che supererebbero un record di Danilo 
vi consiglio di aggiungere qualche nota esplicativa la prossima 
volta! 

Insomma, la morale è sempre quella: fai merenda con ... 

ARCADE HIGHSCORES 
CVG ■ Gruppo Edlt. JACKSON 
Via Gorki, $9 * 20092 Clnlsello Balsamo (MI) 


RAMICI NO 



CHARtOT 

1.980.300 Leandro Domenicale 
(LEO), VHIafranca Padovana 
(PO) 

DON I PULL 

8.200.450 Maurizio Miccoli 

(IUR), Milano 

KING OF DRÀGONS (Elfo) 

2.016.600 Alberto Della 
Vedova (ADV) T Fontanafredda 
(PN) 

SF2 (GUILEJ 

1.360.000 Pietro Giglio (PIE), 
Roma 

WORLD HEROES (BR0KEN) 

1.719.600 Fabio Ballerini 
(FBI), Firenze 

WORLD HEROES (DRAGON) 

1.702.600 Fabio Ballerini 
(FBI), Firenze 

WORLD HEROES (JAN NE) 

2.108.600 Fabio Ballerini 
(FBI), Firenze 


1.615,700 (ALL PERFECT) 
Danilo Posanzinl (), Ancona; 

1.283.000 Alexander Toth (BB 
), Milano; 

1.237.900 Enrico Cestarl 
(ENR), Milano; 

1.199.800 Federico Fioresta 
(KEN), Ad r a no (CT); 

1.192.300 Leandro Domenicale 
(LEO), Villafranca Padovana 
(PD) 

(CHUN LI) 

1.344.600 Leandro Domenicale 
(LEO), VHIafranca Padovana 

(PO) 

(DHAISIM) 

1.412.800 (ALL PERFECT) 
Danilo Posanzinl (), Ancona; 

1.183.400 Leandro Domenicale 
(LEO), VHIafranca Padovana 

(PD) 


1.259.400 Leandro Domenicale 
(LEO), VHIafranca Padovana 
(PD); 

1.030.000 Massimiliano 
Cavaliere (DUX). Treviso 

990.400 Igor Sciolta (MNW), 
San Benigno (TO) 

(RVU) 

1.569.200 (ALL PERFECT) 
Danlio Posanzinl (), Ancona; 

1.301.200 Federico Fioresta 
(KEN), Adrano(CT); 

1.297.000 Michele Montanari 
(MIC), Guastalla (RE); 
1.293.500 Leandro Domenicale 
(LEO), VHIafranca Padovana 
(PD); 

1.231.800 Giovanni De 
Francesco (JOE), Firenze; 

1.110.800 Paolo Giorgi (POL), 
Pavia 


Slrolo (AN); 

1.170.200 Sabrina Tavazza 
(SAB), Pavia: 

1.150.000 Marco Peschiera 
(MAC), Casalmaggiore (CR); 

1.094.700 Gianluca Panuccio 
(RKG), Reggio Calabria; 

1.070.000 Fabrizio Filippi () f 
Ostia Lido (RM) 

1.012.600 Leandro Domenicale 
(LEO), VHIafranca Padovana 
(PD); 

963.400 Giuseppe Conti 
(GGG), Livorno; 

920.900 Nicola Curslo (DRU), 
Vasto (CH); 

912.800 Simone Valerlo (NSP), 
Riva presso Chlerl (TO) 

(ZANGIEF) 

1.583.400 (ALL PERFECT) 
Danilo Posanzinl (), Ancona: 

1.416.800 Antonio Landa 
(RIP), Udine; 

1.096.500 Federico Fioresta 
(KEN), Adrano (CT); 

1.003.800 Leandro Domenicale 
(LEO), VHIafranca Padovana 
(PD) 

(INDEFINITO) 

1.241.700 Davide Piombo 
(DPS), Adria (RO) 

1.110.600 Stefano Dalia Riva 
(DAL), iltasl (VR) 



SF2CE 

(BALROG) 

905.100 Leandro Domenicale 
(LEO), VHIafranca Padovana 
(PD); 

896,500 Federico Fioresta 
(KEN), Adrano (CT); 

870.400 Enrico Cestarl (ENR), 
Milano 

(BISON) 

1.413.700 Giovanni De 
Francesco (JOE), Firenze; 
1.410.900 (ALL PERFECT) 
Danilo Posanzinl (), Ancona; 
1.299.300 Leandro Domenicale 
(LEO), VHIafranca Padovana 
(PD); 

935.400 Marco Peschiera 
(MAC), Casalmaggiore (CR) 

(BLANKA) 


(GUILE) 

1.251.700 Leandro Domenicale 
(LEO), VHIafranca Padovana 
(PD); 

1.058.100 Federico Fioresta 
(KEN), Adrano (CT) 

(HONDA) 

1.378.800 Leandro Domenicale 
(LEO), Villafranca Padovana 
(PD); 

1.229.300 Federico Fioresta 
(KEN), Adrano (CT) 

(KEN) 

1.567.700 (ALL PERFECT) 
Danilo Posanzinl (), Ancona; 
1.317.600 Federico Fioresta 
(KEN), Adrano (CT); 

1.295.400 Fabrizio Bini (FAB), 
Roma; 

1.279.300 Giovanni De 
Francesco (JOE), Firenze; 


(SAGAT) 

1.710.000 (ALL 
PERFECT) Danilo 
Posanzinl (). 
Ancona; 

1.264.400 
Federico Fioresta 
(KEN), Adrano 
(CT); 

1 * 2 0 7.3 0 0 
Leandro 
Domenicale (LEO). 
VHIafranca 
Padovana (PD); 
1.193.600 Enrico 
Cestarl (ENR), 
Milano 

(VEGA) 

1.361.200 Sergio 
Teli Ini ( ASW), 

Firenze; 

1.195.400 Andrea 
Giampierl (ZAK), 


ARCADE HIGHSCORES 

HO REALIZZATO UN RECORD 
SUL GIOCO: 


MARCA ANNO- 

PUNTEGGIO — 
NOTE 

I MIEI DATI PERSONALI SONO: 

COGNOME 

NOME 

SIGLA (TRE LETTERE) ETÀ' 

INDIRIZZO 

CITTA' PROV - 

CAP TEL / 

NOTE 




14100 Asti 


-Tel. e Fax 0141/436853 - 


COMMODORE POINT 


SOFT CENTER 


Importazione diretta Video Giochi: 

SUPER NINTENDO • MEGA DRIVE • GAME BOY • LYNX • AMIGA • IBM • C64 


Consolle: 

SUPER NINTENDO ♦ SEGA MEGA DRIVE • GAME BOY • LYNX 


PC Compatibili: IL TUO COMPUTER SU MISURA QUALSIASI CONFIGURAZIONE 

GARANZIA 1 8 MESI 


SPECIALISTI NELLA VENDITA PER CORRISPONDENZA • SPEDIZIONI IN TUm ITALIA 



In questo numero di CVG hai trovato una cartolina bianca: 
scatena la tua fantasia con un disegno, collage o altro (ma 

vale anche bianca), incolla un francobollo 
e inviala subito in redazione con i tuoi dati. 


PUOI VINCERE 


UN FANTASTICO 

NEQ GEO 
PIU 3 GIOCHI! 


Nel numero di luglio troverai 
il regolamento e un'altra cartolina 
' bianca, Più cartoline invierai e 
maggiori saranno le possibilità di vincere. 










Oh che bello , finalmente una bella raccoltona di videogiochi su CD! Ma cosa 
fai , beota , la infili net CD dello stereo? Ma dammi qua che la metto nel mio 
Duo: cosa ? Musica? Proviamo col mio CD-I che mi ha regalato il papi . 
Musica?!? Proviamo col CDTV comprato con le mance della nonna: basta!!! 
Ancora musica!!! Mi arrendo: vi annuncio che è uscita la prima compilation 
italiana di musiche tratte dal videogiochi! 

DI PAOIO CARDILLO 
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Diciamolo 
una volta per tutte: I videogiochi 
stanno sfondando. Naturalmente può 
essere che dopo questa introduzione 
una cinquantina di software house 
chiudano, ma le avvisaglie del boom 
ci sono tutte. In verità qui in Italia 
bisogna ancora vincere qualche 
pregiudizio che produce improbabili 
prognosi di epilessie fotosensibili, 
ma io veramente sono decenni che 
frequento saie giochi e sto davanti a 
un monitor e non ho neanche preso 
una mezza influenza per questo. I 
videogiochi stanno sfondando, 
dicevo, e all' Improvviso inizia ad 
accorgersene il dorato mondo dello 
spettacolo, e nel nostro caso quello 
musicale: eccomi qui allora a parlare 
della prima compilation (qualcuno 
dice anche compilazione) di remix di 
brani tratti dai nostri beneamati 
videogiochl. In che modo tutto ciò è 
stato concepito? Semplice: sono 
state scelte musichette di Tetris, 
Mario Bros, Popeye ed è stato 
applicato un trattamento techno al 
tutto. Il motivetto russo del primo 
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livello di Tetris per Gameboy è già 
stato un pezzo ballato in discoteca e 
ha avuto discreto successo: alle 
rudimentali tonalità del portatile 
Nintendo è stata aggiunto il classico 
ritmo tambureggiante, martellante e 
massacrante da disco. Quello 
insomma per cui si va in discoteca e 
si attende con impazienza che il 
diggei si ricordi di qualche vecchio 
brano ballabile. Non fraintendetemi: 
non sono contro la techno in 
generale, è che ogni tanto 
potrebbero anche mettere 
qualcos'altro! Ma non divaghiamo: 
come si diceva, Tetris si è prestato 
al trattamento e i risultati non sono 
stati malvagi, ma è incredibile che 
addirittura la musica dolce e soffusa 
di Indiana Jones and thè Fate of 
Atlantis (quello che potremmo 
definire il Tema di Atlantide, visto 
che nel gioco viene associata 
per la prima volta 


nuovo nella critica della techno. OK, 
adesso faccio il bravo: nei brani che 
ascolterete non mancano effetti 
classici dei videogiochi, con laser, 
esplosioni e altro che si inseriscono 
qua e là, a ricordarci vecchie (e 
nuove) battaglie contro formazioni di 
alieni a testuggine (sì, sto proprio 
parlando di Space Invàderà) o altre 
massacranti maratone antialiene a 
laser spiegati. Indubbiamente poi gli 
autori del CD devono avere un 
minimo di bagaglio culturale nel 
campo visto che sulla copertina 
appaiono distorsioni di immagini 
tratte proprio da videogiochi su CD 
come Sewer Shark e Make My 
Video: o forse l'hanno fatto 
involontariamente? 
facciamo illazioni fatto 
questa raccoltona dà la classica 
idea di essere 


alle spiegazioni di 
Sophia Hapgood 
sul misterioso 
continente 
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sommerso) sia 
stata utilizzata! 

Una dimostrazione 
che oggi I creatori 
di musica disco 
pigliano qualsiasi 
cosa senza pensarci 
e la remixanol Acc... 
sono ricaduto di 


m 
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1 TETRIS (FlfiSTUVÉU 3 Da- 
ce DONATO) ED SIAE 

2 BEETIE JUICE 2 44' 

(BRANI TRAD DA VIDEO GAMES) ED SIAE 

3 CHOPUFTER 246 

(BRANI TRAD DA VIDEO GAMES) ED SIAE 
4TCTRfS(BCM1)0 2IS' 

<C DONATO) ED. SIAE 

5 MARIO BROS s or 

(BRANI IP AD DA VIDEO GAMES) ED SIAE 

ÓGÀRGOYUS 222 

(ERan; TRAD DA VIDEO GAMES) ED SIA! 
7DEXTERITY2 5a 

(BRANI TP AD DA VIDEO GAMES) ED SIAE 

3 VIRTUAIGAME 200 

(S LOMBARDOND ED LOMBARDONI 

9 INDI AMA JONES 2 w 

(BRANI TRAD DA VIDEO GAMES) ED SÌAÈ 

IOATOM PUNK 2 Ift* 

(BRANI TRAD. DA VIDEO GAMES) ED SIAE 

11 GODZIILA244* 

(BRANI TRAD DA VIDEO GAMES) ED StAi 

12 TROU.Y WALLY 720* 

(S. IDMBARDOND ED LOMBARDONI 

1 3 TETRIS (Si cono leveo 2 ss* 

(C donato») ED SIAE 

14 MEGAMAN 245 

(BRANI TRAD DA VIDEO GAMES) ED SIAE 
15 POPE YE 246 

(BRANI TRAD. DA VIDEO GAMES) ED SIA! 
1ÓCARRACE 245 
(S LOMBARDONI) ED LOMBARDONI 


CONCI RTÈD * PRODUCE D BV $ LOMBARDO MI 




£ 




















stata fatta senza conoscere proprio 
a fondo ciò che i programmatori e 
specificamente i musicisti 
videoludici hanno partorito in questi 
anni: altrimenti comprenderebbero 
che certe musiche di Rob Hubbard 
(come II capolavoro Zotds) o di 
Martin Galway meriterebbero di 


TETRIS (FIRST LEVEL) 
BEETLEJUICE 
CHOPUFTER 
TETRIS (REMIX) 

MARIO BROS 

GARGOYLE'S 

DEXTERITY 

VIRTUALGAME 

INDIANA JONES 

ATOM PUNK 

GOD ZILLA 

TROLLY WALLY 

TETRIS (SECOND LEVEL) 

MEGAMAN 

CAR RACE 








essere riunite in un LP nella 
categoria delle colonne sonore, 
proprio come per quelle dei film. 
Eppoi, secondo me la musica del 
livello forestale dì Reast è già 
ballabile di per sé, al massimo gli si 
potrebbe cambiare la 
strumentazione: il resto va già bene 


così! Ormai poi è chiaro il legame 
tra videogrochi, cinema, rock, 
fumetti e tutto II resto: la 
multimedialità (è sempre bello 
scrivere certi vocaboli abusati) 
impera e tutti se ne dovranno 
accorgere! Scusate V esaltazione, 
ma ci crediamo troppo. Allora la 
compilation è stroncata? No> perché 
fa comunque piacere che qualcuno 
si sia occupato di branetti che 
hanno fatto bene o male la storia 
(oddio, ce n’è anche qualcuno che 
non avevo mai sentito) dei 
videogiochi e st'estate a ballare 
Tetris mi ci sono pure divertito: in 
definitiva una compilation che nella 
categoria videoludica non potrà che 
essere ben accetta. 
























di Massimo Torrianl 


L'ARMATA DELLE TENEBRE 


DOPO IL SUCCESSO STREPITOSO DI 
"DRACULA". SI E' ASSISTITO AD UN PAU- 
ROSO PROLIFERARE DI FILM HORROR. 
"L'ARMATA DELLE TENEBRE". DEGNO 
SUCCESSORE DELLA “CASA 2". E' DESTI- 
NATO A SPOPOLARE. GRAZIE A UN UMO- 
RISMO SPONTANEO CHE CATTURA 
APPASSIONATI E NON, E ORA CON IL TER- 
ZO CAPITOLO DI "HELLRAISER" E "AMO- 
RE ALL'ULTIMO MORSO ” SI CONFERMA IL 
TREND GENERALE. IN UNA SOCIETÀ' 
COME LA NOSTRA. COSI' SCHIAVA DEL 
DIO DENARO E COSI’ ATTACCATA AD UN 
CINICO REALISMO, SEMBRA STRANO UN 
FENOMENO DI QUESTO GENERE. DOPO 
STORIE DI AMORE STRAPPALACRIME. 
FILM STORICO-CULTURAL!, CHEA TUTTI I 
COSTI VOGUONO APRIRCI GU OCCHI SU 
QUESTO 0 QUEL PROBLEMA, ECCO A VOI 
LA CULTURA DEL MACABRO E DEL FAN- 
TASTICO. CHE DIRE ?ll FORSE IL BISO- 
GNO DI CIASCUNO DI NOI DI EVASIONE 
DALLA VITA, ALMENO CINEMATOGRAFI- 
CA. HA AVUTO IL SOPRAVVENTO. 

IL CONTINUO BOMBARDAMENTO A CURA 
DELLA SCIAGURATA TELEVISIONE CHE 
SENZA PIETÀ' CI PROPONE IMMAGINI 
SEMPRE PIU’ AGGHIACCIANTI HA POI 
FATTO IL RESTO. UNA VOLTA VEDERE 
UNA LAMA PENETRARE NELLE CARNI 
ERA UNO SHOCK, ORA DOPO LE IMMAGI- 
NI QUOTIDIANE TRUCULENTE DEL TELE- 
GIORNALE. C'E' BISOGNO DI QUALCOSA 
DI PIU’ FORTE. IL FANTASTICO POI CI 
AIUTA A NON SENTIRCI COSI' DEGENERA- 
TI. PER ESSERE PIU' CHIARI. PROVATE A 
VEDERE “CANDY MAN" DI OLIVE BARKER 
E PRIVANDOLO DELL'ASPETTO FANTASTI- 
CO IMMAGINATE LA RE ALTA' CELATA 
DAL RACCONTO; VI RENDERETE CONTO 
CHE TRA. TUTTI I DEMONI, L'UOMO E' 
CERTAMENTE IL PIU' TERRIBILE E QUINDI 
PRONUNCIATE SENZA PAURA: CANDY 
MAN, CANDY MAN. CANDY MAN. CANDY 
MAN, CANDY MANU I 


DRACULA 
DI BRANI SÌOKER 


ARD GAME 
1 -6 PERSONE 


Edito dalla LEADING EDGE 
GAMES (Tradotto in italiano) 

'il corpo della giovane vibrava 
sotto l'abile tocco del vampiro, 
che, In sembianze umane, e 
con le movenze di un cobra, 
stuzzicava le sensazioni della 
vittima, abbattendo una dopo 
l'altra le fragili difese della 
donna, complice 
accondiscendente di quella 
danza sensuale che avrebbe 
avuto come epilogo la sua 
capitolazione. (Vlaxlanovich. 
così si chiamava l'immonda 
creatura, godeva del momento, 
pregustando l'attimo in cut le 
sue fauci si sarebbero serrate 
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sulla gola di Katrina, 
l'avvenente locandiere della 
taverna del paese. Con tocco 
abile ed esperto, scostò i 
capelli corvini, fremendo alla 
vista della vena giugulare che 
pulsava ritmicamente. Katrina, 
oramai abbandonata tra le sue 
braccia, chiuse gli occhi 
mentre il suo viso si 
distendeva in maniera 
estatica. Fu allora che I denti 
retrattili fecero la loro 
comparsa. Con un sibilo degno 
di un serpente, Maxtanovich, 
rovesciò la testa indietro e, 
cogliendo per un attimo il 
bagliore lunare, si lasciò 
guidare Indietro da quella 
conoscenza atavica, che lo 
accompagnava nei secoli, alla 
fonte dei suoi desideri... 

Il rumore secco della carne che 
cede sotto fa pressione dei 
canini acuminati, ruppe per un 
istante II silenzio della notte. 
Poi una calda pioggia carminio 
tinse i seni turgidi di 
piacere. Il vampiro aveva 
cominciato II suo pasto, 
ora (a sua nuova sposa 
avrebbe conosciuto i 
misteri della notte... Un 
nuovo soldato era stato 
reclutato per l'immensa 
armata delle tenebre..." 

Tratto da "1 miei primi 
quattrocento anni" di 
Maxfmo tante dei Poveri 
noto seduttore dei 
diciottesimo secolo. 


Heilà, che mi dite?!! 
Questo Dracula non vi 
quadra?!! Chi l'ha detto 
che i vampiri non sono 
sexy?!! Certo II Dracula di 
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Bram Stoker originate poteva 
essere al massimo 
conturbarante e non quel 
campione di galanteria e 
fascino del film di Francis Ford 
Coppola! 

Resta comunque il fatto che il 
film è fantastico!!! Bello e 
dannato, incredibilmente 
irresistibile nella sua 
Inumanità, la figura del vampiro 
qui esce premiata. Più 
simpatico e toccante 
deirodloso dottore, senza un 
filo di pietà o di comprensione 
per chi lo circonda, Von Drack 
finalmente trionfa. L’amore 
trionfa. 

E il gioco ispirato al film 
trionfa. Riccamente corredato 
di fotogrammi tratti dal film, il 
gioco è un must per chi ha 
amato, come me, il film. 
Dimenticando lo sfortunato 
predecessore ispirato ad 
,, AIÌefts' , i questa casa 
produttrice continua 
imperterrita a comprare diritti 
di film fantastici di successo e 
sfornare giochi a tema. 

Stavolta ha fatto centro. 
DRÀCULA è un gioco semplice 
in cui ci si scontra con un 
sistema che oppone ostacoli di 
difficoltà crescente nel 
tentativo di raggiungere il 
vampiro nella sua forma umana 
e sconfìggerlo. Per raggiungere 
questo scopo ci si può servire 
di speciali carte di 
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' equipaggiamento che 
alzeranno temporaneamente 
alcune caratteristiche 
necessarie ad avanzare di 
livello, in una sorta di platform 
game, con tanto di super 
mostro finale. Ottimo per una 
serata tra amici che non 
vogliono impazzire sulle regole, 
ma che non si accontentano 
del soliti giochi. 


T E R R O R 
IN THE DARK 









Edito da GAMES WORKSHOP 
Tradotto in ITALIANO 

"...Magnum cominciò a 
salmodiare, mentre Toraflion 
scoccava una freccia, quindi fi 
nano Sven con Heinrich il 
guerriero si accostarono alla 
porta... Attimi infiniti 
distorsero il tempo, lasciando 
che i sospiri durassero 
un’eternità e il battito 
frenetico dei cuori degli eroi, 
come il rullo di tamburi nella 
foresta, intonassero una 
selvaggia danza di morte. Con 
uno schianto la porta cedette e 
milioni di schegge mulinarono 
nell'aria offuscando 
momentaneamente la vista agli 
eroi. Quando il turbinio ebbe 
fine, lo spettacolo che si parò 
innanzi ar quattro li lasciò 
senza parole... Nella stanza 
sotterranea era stato ricavato 
un cimitero. Enormi lastroni di 
granito, croci lignee e sepolcri 
segnavano la dimora di chi un 
tempo era stato un grande 
condottiero, un mago o un 
nobile di alto rango. L'aria era 
Immobile e il sottile sentore di 
decomposizione permeava le 
narici rendendo la scena 
ancora più aliena. Si erano 
aspettati orde di gobi in 
agguerriti, mostri striscianti 
orribili, ma non quella strana 
immobilità. I quattro, tutt'aitro 
che rilassati a quella vista, 


avanzarono intrepidi in 
quelf'enorme stanza che 
sembrava non avere fine, 
celata com'era da quella 
sinistra nebbioiina che si 
levava dalla nuda terra intrisa 
di umidità millenaria. 

I loro passi risuonavano 
sinistramente sullo strano 
acciottolato che serpeggiava 
tra le lapidi, sensazioni 
sconosciute facevano 
accapponare agli ardimentosi 
la pelle... i volti dei monumenti 
funebri, nella loro granitica 
immobilità, parevano danzare 
alla luce tremolante delle 
torce, dando l'impressione di 
seguire passo a passo gli eroi. 
Poi, come la folgore che solca 
il cielo sereno, preludio di un 
temporale, una figura 
ammantata apparve. Avvolta In 
panni oramai consunti dal 
tempo, i cui colori erano 
oramai solo uno sbiadito 
ricordo, la bianca figura si 
mostrò in tutto il suo orrore. 
Brandelli di carne decomposta 
facevano da contorno ad un 
teschio biancheggiante, in cui 
solo due pupille fiammeggianti 
giustificavano la vita. L'essere 
alzò le braccia al cielo, e la 
terra prese a tremare. Parole 
senza tempo presero forma in 
quella che un tempo era stata 
una gola e mentre le mani, 
oramai ridotte ad artigli, 
segnavano neiJ'aria arcani 
simboli, la terra prese a 
tremare. Le tombe si 
scoperchiarono, le lapidi si 
Infransero, i mausolei si 
aprirono e, vomitati dalla terra, 
corpi Immondi presero di nuovo 
vita, mentre una sinistra risata 
faceva da colonna sonora a 
quello spettacolo ributtante. 
L'armata dei non morti era 
stata risvegliata e ora 
chiedeva il suo tributo di 
sangue, Il sangue di chi aveva 
osato violare il loro riposo... 

Fu cosi che la battaglia ebbe 
inizio../' 

Tratto da "MILLE ANNI DI 
SOLITUDINE" noto romanzo 
scritto dal celeberrimo 
necromante MAXIM G ARCI A 
VASCHEZ tragicamente 
sepolto vivo nel quindicesimo 
secolo. 
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"CON t PIEDI, CON LE MANI. 
CON I PIEDI, CON LE MANI HA 
HAI!" Eh già, questo è l'unico 
modo di uscirne vivi... cioè 
pestate sia con i piedi che con 
le mani altrimenti, visto II 
numero di nemici non avrete 
scampo! Grazie Joe per II 
suggerimento! Ne avevamo 
bisogno! 

Scherzi a parte, questa 
espansione per il fantastico 
ADVANCED HEROQUEST è 
fantasmagorica! Nuove stanze, 
nuove pedine, nuove trappole, 
un gioco campagna dallo 
spessore incredibile fanno di 
TERROR IN THE DARK 
un'esperienza indimenticabile. 
Se avete sognato cercando di 
recuperare i quattro pezzi 
dell'amuleto di SOLKAN, non 
fatevi sfuggire questa 
espansione! Coraggio le 
armate delle tenebre si sono 
levate per voi e vogliono bere II 
vostro sangue! 

Se Invece non conoscete 
ADVANCED HEROQUEST 
meritate, dopo una bella tirata 


d'orecchie, una spiegazione. 
Questo prodotto nato dalla 
fulgida collaborazione tra la 
GAMES WORKSHOP e la MB 
doveva essere il meccanismo 
avanzato del gioco 
HEROQUEST, quindi in origine 
tra le due case era apparso 
abbastanza chiara la 
suddivisione del mercato: la 
prima stava prediligendo un 
pubblico adulto; la seconda, 
come al solito, mirava al più 
giovani. 

Ma, come accade nelle favole 
più famose, una strega cattiva 
lanciò un incantesimo e 
l'incanto si ruppe. 

A dimostrazione di ciò vi basti 
sapere che il capitolo 
fantascentifico, nato come 
STAR CRUSADE, e subito 
emulato con ADVANCED STAR 
CRUSADE è stato poi 
distribuito con il nuovo nome di 
STARQUEST... della serie TIE! 
TIE! TIEI 

Polemiche a parte (a furia di 
eliminare scherzi e polemiche 
non mi rimarrà niente da direi) 
i due sistemi basano la 


struttura di gioco 
sull'esplorazione di un 
sotterraneo, dove mappa e 
mostri variano di avventura In 
avventura, consentendovi nel 
contempo di sviluppare il 
vostro personaggio scelto tra 
quattro caratteri standard. Al 
più esperti non sarà sfu gg ita la 
somiglianza con la struttura di 
un famosissimo gioco di ruolo 
che, di edizione In edizione, si 
sta sempre più avvicinando ad 
un gioco da tavolo e sta 
gradualmente perdendo il suo 
originario assetto. Per I meno 
esperti basterà pensare a 
come si traduce la parola 
sotterraneo In inglese e... il 
gioco è fatto! Quindi emulando 
un così illustre antenato non 
potevano mancare trappole, 
tesori e scenari sempre più 
avvincenti, né tanto meno la 
figura del master che qui viene 
ribattezzata Stregone o Arbitro. 
Insomma viva l'originalità! 

In conclusione però i due 
giochi non sono affatto male 
anzi! HEROQUEST ha II pregio 
dell'Immediatezza e della 
dotazione Incredibile di 
accessori dalla qualità 
eccelsa, Il secondo di 
coinvolgere anche I più grandi 
in sfide truculente arricchite da 
background ricchissimi che 
avvicinano In modo 
impressionante il gioco ad un 
roleplay. Insomma qualcosa di 
MITICO! 


IL RITORNO DEL 
SIGNORE DEGLI 

STREGONI 


Edito da MB In ITALIANO 

"MENTOR entrò a testa bassa 
nella stanza. Cera tristezza 
nella sua voce quando parlò: 
Valorosi compagni, il Signore 
degli Stregoni non è morto. 
Dobbiamo agire in fretta, 
poiché II suo potere cresce con 
il passare dei giorni. Non ci 
vorrà molto perché guarisca. 
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IL RITORNO DEL 

SIGNORE DEGLI STREGONI 


Quando il suo potere si sarà 
completamente ristabilito 
radunerà ancora le legioni delia 
morte. Quei guerrieri sono 
terribili nemici. Solo uomini 
armati di grande coraggio o di 
potenti magie possono 
affrontarli. Essi non conoscono 
la paura e combatteranno 
Implacabili finché non saranno 
distrutti!...” 

Così ha inizio la seconda 
grande saga dei vostri valorosi 
eroi. 

Dopo aver affrontato le torde di 
nemici nella sua dimora, 
dovrete nuovamente 
fronteggiare il Signore degli 
Stregoni e la sua nuova 
implacabile milizia! 

Dieci nuove imprese nel cuore 
di Kalos, la città rasa al suolo 
da Morkar, e da dove, sull'Alto 
Trono è possibile scrutare 
attraverso le Pianure della 
Morte! Se il fatto di conoscere 
tutti i misteri di questa Rimini 
dei non morti non bastasse, 
sappiate che nuove miniature, 
nuove stanze e nuovi segnalini, 
fanno di questo supplemento 
un compendio irrinunciabile e 
consigliatissimo agli 
apprendisti Stregoni! 
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E ANCHE PER QUESTA 
VOLTA E’ TUTTO. 
RINGRAZIANDO 

LA 11 cTl 

PER LA CORTESE 
COLLABORAZIONE, AUGURO 
LA BUONA NOTTE A TUTTI 
E... COS E 1 QUEL RUMORE IN 
CUCINATI E’ SOLO LA MIA 
IMMAGINAZIONE O 
QUALCUNO SI STA 
TRASCINANDO SUL 
PAVIMENTO 
FATICOSAMENTE?.. 

E QUELLA LAMA CHE 
LUCCICA AL BUIOTI CHI LA 
BRANDISCE?! NO MICHEAL, 
NON TI HO TRADITO ! IL TUO 
SEGRETO NON E ' STATO 
RIVELATO.... 

AHHHHHHHHHHHHUIHIIH! 

IL FU MAXIM 
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PC SLIM Commodore 80486 SLC 25MHz 

MD 40 MB 2MB Ram 1.44FDD SVGA Mouse 

Liti. 350.000 

PC SLIM Commodore 80486 SLC 25 MHz 

HD 120 2MB Ram 1 .44FDD SVGA Mouse 
Lit.1.600.000 

PC Desk Top Commodore 80386 DX 33 MHz 

HD 120MB 4MB Ram 1 .44FDD SVGA Mouse 

Ut. 1,990.000 

PC DeskTop Commodore 80486 SX 25 MHz 

HD 120MB 4MB Ram 1.44FDD Mouse 
Lit. 1.990.000 


PC Desk Top Commodore 80486 DX 33 MHz 

HD 120MB 4MB Ram 1.44FDD SVGA Mouse 

Lit. 2. 390.000 

PC Tower Commodore 80486 DX2 66 MHz 

HD 120MB 4MB Ram 1.44FDD 1.2FDD SVGA Mouse 

Lit.3.590.000 

Tutti i FC con HD 120 seno disponibili anche con HD 212MB 
con una differenza di Lit.350.000 

Monitor SVGA 1024 x 768 Colorì Lit.550.000 


NUOVO AMIGA 4000 • 030/25 

Microprocessore 68 £030 25 MHz - 4MB Barn - Hard Disk 80 MB 

Ut. 2. 690. 000 

AMIGA 4000 040/25 120HO ... Ut.3.990.000 
AMIGA 4000 040/25/212HD... Ut. 4.390.000 

AMIGA 600 Ut. 530.000 

AMIGA 500 Plus Appatinr Ut.450.000 

AMIGA 1200 Ut. 829.000 

AMIGA 1200 HD 40MB Ut. 1.350.000 

MONITOR 1960 Ut.890.000 

Attenzione a tutti i possessori di Amiga 500 Plus o A600 
Espansione 1MB Ut. 159. 000 in regalo KickStart 1. 3 


Continua la pennuta dell’usato 

Commodore 64 con registratore Ut. 50. 000 
Floppy Disk Drive 1541 II Ut. 50. 000 
Amiga 500 1. 3 1MB Barn Ut.200. 000 
Amiga 500 Plus Ut. 200. 000 
Amiga 2000 (Rev.5.2) Ut 200. 000 
Amiga 3000 25/50 Ut. 900. 000 
Super Nintendo Ut. 150. 000 
Megadrive Ut 100.000 
(L’usato non viene venduto a questi prezzi) 


Sa hai un PC assemblato e vuoi cambiare la scheda madre chiedi il 
preventivo oppure chiedi la permuta del tuo vecchio PC. 

Scheda 80486 33 DX 128 Cache Lit. 1.490.000 

Scheda 80486 50 0X2 256 Cache Lit.1.890.008 

Scheda BD486 50 DX 256 Cache LiL2.D90.000 

Scheda 80486 68 DX2 128 Cache Ltt.2.490.1 


Tutti i prezzi soao IVA Compresa VENDI IA PER CORRISPONDENZA 


IL CURSORE P.zza Martiri della Libertà 7/b - 20026 Novale Milanese (MI) 

Tel. 02-3548765-3544283 Fax 02-3544283 


DaS Production 
Produttori del Gioco di 
Ruolo di Dylaii Dog e del 
Mondo di Martin Mystère 
Avventure e supplementi 
per Dylan Dog: 

Alta società, Schermo 
dell’Arbitro, Richiamo 
dall’Inferno, Attraverso le 
linee, I .abirinti di paura 
In prepa razione per 
Dylan Dog: 

“Mia è la vendetta” 

In preparazione per 

GURPS: 

GURPS Magic 

Nuovi giochi: 

VAMPIRI 

DaS Production Via della 
Colonna 27 
50121 Firenze 

Production 


GURPS 

Conan 



L'unico supplemento per un 
gioco di ruolo che permette di 
ambientare una campagna nel 
mondo dell' eroe di Howard 

Àncora disponìbile: GURPS Set 
base. GI RPS Fantasy 


I Giochi dei Grandi 

Importazione, 
distribuzione e vendita per 
corrispondenza di 
Roleplaying, Boardgame, 
Miniature, Accessori, 
Dadi e Riviste 
Richiedete il gigantesco 

catalogo 91/98 
\.B. non vendiamo giochi 
per computer! 

I Giochi del Grandi 
Via À. Cantore 15/h 
37121 Verona 

Tel. 045/8000319 
Fax. 045/8011659 


I Giochi dei Grandi 







(1) USA 4 BATTERIE ’ r - VOLT 

,(2) FUNZIONA SU QUALSIASI TV COLOR ^ ^ 

^(3) TRASMETTE NEL RAGGIO DI 4 METRI 

(4) BASSO CONSUMO DELLE BATTERIE 

(5) SUPER LEGGERA PESA SOLO 300 GRAMMI 

(6' COMPATIBILE ANCHE CON i GIOCHI NINTENDO 
(7) IDEALE IN QUALSIASI SITUAZIONE «j-. 

|8I FACILMENTE TRASPORTABILE ftl 1 

(9) INCORPORA UN SUPER JOYSTICK 
flO) PREDISPOSTA PER L'USO CON MONITOR IjjsL 
ili) PRESE ESTERNE PER ALIMENTAZIONE ELETTRICA 
SECONDO JOYSTICK E PISTOLA 


La più piccola e leggera console videogioco a colori del mondo 
che funziona anche senza nessun filo di collegamento . 


/Y1/1RPE$ Europe spa Distribuziooe EwJumvh - Via Montatoio 77 - 80059 Forre del Greco (Na) - Tel. (fól * 88 21 044 pbx - Fax 081 - 8829 113 G4 
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